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UN LEU 

PENTRU ATENEU 



Surprinşi, nu-i aşa? In condiţii normale, 
coperta ar fi trebuit să aparţină jocului BioShock: 
Infinite, ba chiar avem şi o astfel de variantă, dar 
pe care o veţi admira pe alte canale. Insă, aşa cum 
ne-au dovedit-o cei mai recenţi ani petrecuţi în 
aşa-zisa industrie a presei scrise locale, nu trăim 
într-o lume normală, iar asta ne-a împins să ac¬ 
ceptăm, pentru prima şi (sperăm noi) ultima dată, 
un compromis care va ajuta singura revistă de jo¬ 
curi românească să meargă ceva mai liniştită mai 
departe. Consolaţi-vă cu gândul că nu am ajuns 
să promovăm imaginea unul şampon anti-mă- 
treaţă.Tot e ceva, căci într-o lume normală mi-aş 
fi dat imediat demisia, oricât de mare mi-ar fi fost 
dragostea pentru minunea asta de revistă. Vă 
spun, sincer, că nici n-am fost departe. Aşa că 
iată-mă, visând in continuare la ziua în care nu 
vor mai exista .băieţi deştepţi'in distribuţia de 


presă românească. Hăhă! 

Altfel, BioShock: Infinite ocupă aproape un 
sfert din revistă, şi pe bună dreptate. Este genul de 
bijuterie pentru care am fi sacrificat bucuroşi chiar 
şi jumătate, inclusiv coperta spate. Insă Marius ^ 
mi-a mărturisit că s-a autocenzurat sever, altfel ar 
fi predat un articol de două ori mai mare... 

In altă ordine de idei, ne-am scumpit cu un 
(1) leu. Am ţinut noi cât am ţinut de preţ, dar 
acum chiar nu se mai poate. Cred că s-au scumpit 
ţigările şi litrul de benzină de câte trei ori fiecare 
de când ne vindem noi pielea cu 15 lei bucata. 
Facem cam cât un pachet de ţigări. Eu zic că nu-i 
mult. Şi e LEVEL, la naiba! 
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buic să se apuce imediat de treabă, aruncând o grăma¬ 
dă de chestii in aer, asasinând membrii ai guvernului şi 
eliberând sat după sat de sub jugul asupririi. Eliberarea 
aşezărilor nu ţine neaparat de misiunea principală, 
insă oferă o serie de avantaje - Rico nu numai că se 
poate ascunde prin tufele de coca din curţile ţăranilor, 
scăpând de urmăritori, dar va găsi întotdeauna prin sa¬ 
tele respective o maşină, un punct de salvare şi gră¬ 
mezi de muniţie, ce-i stau oricând la dispoziţie. 

Apoi, dacă orarul campaniei principale vi se 


JuI in voie. In acest fel, sunt şanse să prelungiţi 
durata de viaţă a jocului cu câteva zile. Imaginati¬ 
vă un teritoriu care se întinde pe 1000 ridicate la 
pătrat, şi o să vă faceţi o idee despre dimensiunile 
cutiei cu nisip. 

Modul de joc este similar celui din GTA, dato¬ 
rită imensităţii terenului de joacă şi a faptului că ju¬ 
cătorul poate fura absolut orice tip de vehicul pentru 
a se deplasa de colo-colo, inclusiv avioane, barei cu 
motor si motociclete. O să vă placă mai ales cu avio¬ 
nul şi elicopterul, controlul 
acestora fiind simplu şi foarte 
intuitiv. Dar ceea ce face deo¬ 
sebit Just Cause, comparativ 
cu alte jocuri asemănătoare, 
sunt cascadoriile, Rico având 
la dispoziţie un stoc intermi¬ 
nabil de paraşute, ce pot fi 
deschise intr-o mulţime de si¬ 
tuaţii. Chiar şi din maşină! 


closedbI^a 

GIVEAWAY 


Eroul nostru nu este nevoit să urmărească la nesfâr¬ 
şit o maşină pentru a-i lichida ocupantul. Este de 
ajuns să se pună mâna pe o motocicletă, să se apro¬ 
pie de ţintă, să deschidă la momentul potrivit para¬ 
şuta şi să lanseze un cârlig, care il va ajuta apoi să 
ajungă deasupra maşinii in cauză. Ajuns pe capotă, 
nu mai are de îndeplinit decât o simplă formalitate: 
deschide o uşă, intră in maşină, trage de volan spre 
prăpastie, sare afară, deschide o nouă paraşută, iar 
apoi admiră explozia tinichelei din aer. La fel, in loc 
să intre pe poarta principală a unei baze inamice şi 
să treacă tot ce mişcă prin foc şi sabie, se poate para¬ 
şuta exact in locul care il interesează. Poate sări din- 
tr-o barcă in alta, dintr-o maşină in alta şi chiar dintr- 
un avion in altul, in plin zbor. Să-nceapă distracţia! 
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EVENIMENT 




comic con 


East European 


WHACK! BONK! KLANGiîn Bucureşti 


D acă aş fi nevoit să vorbesc dintr-un punct de 
vedere strict personai despre participarea ia 
East European Comic Con, aş începe prin a 
spune că sunt puţine lucruriie cu care mă mândresc os¬ 
tentativ, dar simt o trufie vecină cu megalomania atunci 
când cineva îmi admiră colecţia Warhammer Montliiy 
sau inferno. Odată pornit, cu greu mai pot stăvili descri- 
eriie piastice şi povestirea scurtelor Istorioare din spate- 
ie fiecărei coperte - iucru pe care KiMO i-a aflat pe pieiea 
iui, ia o bere sorbită pe un frig necruţător. Benziie dese¬ 
nate reprezintă o bună bucată din suma eiementeior de 
cuitură ce mi-au ghidat paşii pe şerpuitui curs al dezvol¬ 
tării personale, proces încă nefinalizat. Cu toate acestea, 
încerc să compensez condiţia de.carne proaspătă' din 
redacţie şi lipsa de experienţă cu un entuziasm juvenii, 
tipic începătorilor. Aşadar, înţelegeţi de ce prima ediţie 


East European Comic Con, desfăşurată ia Bucureşti în 
perioada 30-31 martie, a reuşit să mă însufleţească pes¬ 
te măsură: benzi desenate, cospiay, un strop de gaming 
şi posibiiitatea de a cunoaşte oameni incredibili - oa¬ 
meni pentru care aceste forme de artă şi cuitură sunt un 
ştii de viaţă, nu doar o activitate de ardere a unor ore li¬ 
bere, rămase de prisos într-o seară pioioasă de luni. Am 
fost acoio, in miezul problemei, dimpreună cu Our Great 
and Supreme Arch-Leader KiMO (titlu Ia care Kim Jong- 
un încă mai speră), şi credeţi-ne - a fost KAPOW! 

Pe ia noi, prin Estul Sălbatic 

Aducerea Comic Con-ului pe meleagurile carpato- 
danubiano-pontice a fost o decizie de maximă inspiraţie, 
căci o generaţie avidă după asemenea forme de expresie 
a identităţii - ce absoarbe asemenea unui burete secătu¬ 


it orice manifestare culturaiă originală - merita un astfei 
de eveniment Niciodată nu e prea târziu, aşa cum au de¬ 
monstrat interesui ridicat din partea publicuiui şi numă¬ 
rul mare de participanţi. Timp de două zile. Palatul 
Naţional al Copiilor a fost gazda unei menajerii de perso¬ 
naje grozave, aduse la viaţă de fani prin cospiaying, dar şi 
iocul unde iubitorii benziior desenate au avut ocazia să-şi 
intăinească artiştii preferaţi. Prin definiţie. Comic Con 
este un eveniment cosmpolit, al cărui principai element 
liant a fost dintotdeauna exprimarea iipsită de constrân¬ 
geri a pasiunii pentru anime, fiime, benzi desenate, jo¬ 
curi şi, desigur, pentru eroii acestora. Mărturisesc că am 
rămas surprins de numărui mare al celor prezenţi, deşi 
refuz să le acord organizatorilor .dreptul uluirii*. Din nefe¬ 
ricire, spaţiul oferit de sălile Palatului Copiilor a fost insu¬ 
ficient pentru desfăşurarea în condiţii optime a unui eve¬ 
niment de o asemenea amploare - nu ai cum să te 
aştepţi la altceva atunci când introduci în titlu cuvintele 
.East' şi.European'. Comic Con nu este o expoziţie ob¬ 
scură a Muzeului Qmentului din San Sebastian, ci una 
dintre cele mal populare întruniri dedicate culturii pop. 
Nici urmă de ventilaţie, înghesuiala depăşind o limită to¬ 
lerabilă încă de la primele ore, când numărul 
participanţilor se putea exprima deja în mii. După puţin 
timp petrecut în busculadă, aerul aproape irespirabil 
ne-a împins afară, scările de la intrare transformăndu-se 
rapid intr-o zonă de socializare mult mai destinsă decât 
interiorul. Nu vrem să fim răutăcioşi, departe de noi 
această intenţie, dar o planificare mai bună a locaţiei in 
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anii viitori nu strică. Altfel, East European Comic Con s-a 
desfăşurat in cele mal bune condiţii, diversitatea standu¬ 
rilor şi activităţilor desfăşurate în cadrul evenimentului ri- 
dicăndu-se la nivelul calitativ impus de varianta 
International, iar noi suntem măndri de participarea re¬ 
vistei LEVEL in calitate de partener media în cadrul pri- 

Cosplay mioritic şi multă culoare 

Unde altundeva puteai să te rntălneşti cu Doctor 
Who şi Wolverine, încleştaţi într-un schimb de priviri 


ameninţătoare, sau cu Ezio pozănd lăngă un Jedi? Un 
con fără cosplay e lipsit de elementul fun, însă o sume¬ 
denie de costume îndrăzneţe şi foarte simpatice s-au 
perindat prin faţa noastră, dovedind că spiritul ludic 
nonconformist are rădăcini puternice şi pe ale noastre 
plaiuri mioritice. Am încercat să surprindem in fotografii 
cele mai interesante personificări de supereroi, persona¬ 
je anime sau protagonişti din universul jocurilor video - 
ba chiar am reuşit să schimbăm căteva vorbe cu fiecare 
cosplayer în parte. Una din surprizele plăcute, 
desfăşurată duminică in main hali, a fost prezenţa unui 


grup de cosplayeri maghiari, aUă’ror 
Main Panel event a fost nu doar 
spectaculos, ci şi informativ. După o 
luptă intensă între Darth Maul, 
Anakin şi cel mai haios Colonial 
Marinef!), aceştia au discutat despre 
ce înseamnă cosplaying-ul în 
Ungaria şi ce presupune o viaţă de¬ 
dicată unui asemenea hobby. Am 
avut ocazia să privim puţin dincolo 
de costumele incredibile, lucrate 
manual pănă la cel mai mic detaliu, 
între public şl cei de pe scenă stabi- 
lindu-se o conexiune intimă, 
susţinută de comunicarea liberă, at¬ 
mosfera amiabilă şi spiritul glumeţ, 
întreţinut de Johan Rasmus aka 
Shookie. Speaking of Shookie, tipul 
este un cosplayer norvegian, renumit pentru felul trăsnit 
în care intră în pielea personajului său. Rasmus a făcut o 
treabă minunată din postura de gazdă, deşi numele 
româneşti i-au dat mult de furcă, spre amuzamentul ce¬ 
lor prezenţi. Am admirat munca investită în reproduce¬ 
rea echipamentului de Stalker sau atenţia acordată de¬ 
taliilor costumului hazmat, purtat de un Gordon 
Freeman foarte reuşit, apoi ne-am tras în chip cu toate 
domnişoarele prezente, costumate în personaje anime 
variind de la bad-ass la sexy. Concursul de cosplaying, 
desfăşurat in ambele zile, nu a reuşit să adune prea 
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mulţi curajoşi dispuşi sâ-şi interpreteze personajele în¬ 
truchipate pe scenă, dar momentele prezentate au fost 
amuzante şi puternic ancorate In spiritul distractiv con¬ 
tagios, caracteristic evenimentului. In lobby atmosfera 
prietenească a fost în permanenţă la cote maxime, de 
parcă toţi cei veniţi făceau parte dintr-o singură mare 
familie. In fond, unuLdintre scopurile principale ale eve¬ 
nimentelor de această natură este tocmai facilitarea 
unei coeziuni spontane intre oamenii cu pasiuni comu¬ 
ne, răspândiţi prin toate colţurile lumii - în cazul de faţă, 
cu precădere Europa de Est. Tot aici, iubitorii de artă gra¬ 
fică au avut ocazia să comunice nemijlocit cu artiştii 


preferaţi despre benzile desenate în¬ 
drăgite şi, de asemenea, să viziteze 
standurile expozanţilor comerciali. 
Pentru un comic geek, miriadele de 
figurine şi artwork-uri scoase la vân¬ 
zare erau împlinirea unui vis, ţinând 
cont de faptul că preţurile s-au înca¬ 
drat în limite mai mult decât accepta¬ 
bile. Standul celor de la Harap Alb 
Continuă a atras - aşa cum era de 
aşteptat - foarte multă atenţie, reite¬ 
rarea basmului scris de Ion Creangă 
sub forma unui comic cu apariţie iu- 
nară bucurăndu-se de un succes fe¬ 
nomenal. O onoare deosebită a fost şi 
conversaţia cu ilustrul grafician şi rea¬ 
lizator de benzi desenate Puiu Mânu, 
al cărui album.Sarabandă in Golful 
Aden' este reprezentativ pentru stilul 
artistic românesc clasic de BD, axat pe 
o dinamică precisă, realistă, a 
mişcărilor şi realizat cu ajutorul pen¬ 
sulei. East European Comic Con nu a 
dus lipsă de invitaţi importanţi, acto¬ 
rul John Rhys-Davies din trilogia .The 
Lord of the Rings" şi Finn Jones, acto¬ 
rul care interpretează rolul lui Loras 


Tyrell din celebrul serial Game of Thrones, susţinând 
Main Panei-uri in prima şi cea de-a doua zi a convenţiei, 
spre deliciul multor fani înfocaţi. 

Pentru cei ce vor să joace 

Iubitorii de jocuri au fost răsfăţaţi cu două săli spe¬ 
ciale, destinate activităţilor ludice. Gamerii s-au putut 
delecta cu un campionat de League of Legends, susţinut 
de ESL România, dar punctul focal a fost zona dedicată 
board gaming-ului. Principalii distribuitori autohtoni şi- 
au expus produsele, permiţăndu-le celor prezenţi să îşi 
demonstreze talentul strategic (sau norocul, după caz) 
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în cadrul unor sesiuni de joacă libere. Eu m-am lăsat cu¬ 
prins repede de euforie, în faţa unor armate superb pic¬ 
tate de la standul Games Workshop, însă Kîmo părea să 
fie in temă cu lumea acestor jocuri, de care eu mărturi¬ 
sesc că m-am distanţat cam mult in ultima vreme, spre 
ruşinea mea. Ne-am îndreptat apoi spre sectorul oferit 
expozanţilor de componente hardware şi gadget-uri, 
aflat in imediata apropiere a unui minibar cu mult ice 
coffee. Aici ne-am reîntâlnit cu băieţii de la Cameleon, a 
căror platformă de dezvoltare open source a evoluat vi¬ 
zibil Intre timp, mai multe detalii urmând să apară in vii¬ 
torul nu foarte îndepărtat şi prin paginile revistei. In 
rest, gaming, gameri, cosplaying, cosplayeri, dar şl o 
tonă de voie bună. Pentru o prima ediţie, East European 
Comic Con a fost o convenţie extraordinară, un eveni¬ 
ment special dedicat pasionaţilor de cultură alternativă. 
Bucureştiul s-a dovedit un oraş gazdă plăcut, iar organi¬ 
zatorii au investit toate resursele disponibile pentru a 
oferi publicului participant o experienţă unică, pe întreg 


parcursul celor două zile. In cifre, doar sâmbătă, 30 mar¬ 
tie, 3661 de participanţi cu bilete, 327 de participanţi cu 
invitaţii şi 80 de jurnalişti au fost prezenţi la Comic Con. 
Totuşi, climaxul evenimentului a venit duminică, când 
4289 de participanţi cu bilete, 368 de participanţi cu 
invitaţii şl peste 100 de jurnalişti au trecut pragul 
Palatului Copiilor. Adăugaţi cei 150 de oameni din staff 
şi peste 120 de expozanţi, pentru o imagine completă. 
Cu alte cuvinte,.East European Comic Con was a BLAST!" 
Aşteptăm cu nerăbdare ediţia de anul viitori ^ Mdan 
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DESPRE 


Sexismul îşi arată colţii 


DISCRIMINARE.. .OARE? 


N umim sexism, discriminare sexuală, atitudinile 
şi prejudecăţile care duc la o defavorizare (dis¬ 
criminare) a unuia dintre sexe faţă de celălalt. 
Exemplele pot pleca de la metodele de angajare, care 
pot li părtinitoare faţă de femei sau bărbaţi. In funcţie 
de specificul slujbei, şi pot continua până la cazuri extre¬ 
me, încă practicabile In anumite ţări. In care femeile 
sunt omorăte cu pietre dacă îşi pierd virginitatea înainte 


de căsătorie sau dacă îşi inşală soţii. Dacă ne luăm după 
Wikipedia, aceste atitudini îşi trag seva din stereotipurile 
formate de-a lungul timpului, odată cu împărţirea acti¬ 
vităţilor intre bărbaţi şi femei, şi pot include convinge¬ 
rea, conştientă sau nu, cum că unul dintre sexe este su¬ 
perior celuilalt. De fapt, unii cercetători cred că această 
.boală'a omenirii a apărut odată cu adoptarea agricul¬ 
turii şl că înainte femeile erau considerate egalele băr¬ 


baţilor. In timp, discriminarea sexuală a ajuns să aibă 
zeci de forme, unele mai subtile, altele mai puţin subtile, 
şi face ochi Inclusiv in industria jocurilor. O Industrie, 
pănă de curănd, condusă aproape in totalitate de băr¬ 
baţi. Bărbaţi care-şl găndeau/găndesc produsele ca pen¬ 
tru alţi bărbaţi, adolescenţi şi băieţi. 

Intr-un astfel de ecosistem e normal ca in 99 la 
sută din cazuri discriminate să fie femeile. In plus, jocuri¬ 
le au devenit in viaţa multora dintre noi la fel de banale 
ca un film, iar aceste probleme au ajuns să fie, logic, 
mult mai vizibile. Cu atăt mai mult cu căt din ce in ce 
mai multe reprezentante ale sexului frumos incep să în¬ 
drăgească jocurile sau incearcă o carieră in acest dome¬ 
niu. In State, de exemplu, 70% din populaţie se joacă jo¬ 
curi electronice, iar nu mai puţin de 47% dintre cei care 
se joacă sunt doamne sau domnişoare. Subiectul este 
unui deosebit de interesant şi, precum In cazul celui din 
numărul trecut, găsesc că e important să-l comentăm şi 
conştientizăm. Cu toate astea, specialul aici de faţă îmi 
pare cel mal greu pe care l-am încercat pănă acum. De 
fapt, l-am şi pornit de vreo 5 ori şi de fiecare dată am re¬ 
nunţat. Găndurile mele, când vine vorba de sexism şi jo¬ 
curi, chiar şi acum după ce am citit mult despre subiect, 
tot nu sunt formate. Nu am o părere clară asupra subiec¬ 
tului, nu ştiu unde să trag linia şi mă las uşor convins 
cănd de o parte, cănd de cealaltă. Să luăm ca exemplu 
figura 1, ca la şcoală. O imagine pe care am furat-o cu 
nesimţire de pe Kotaku, dintr-un articol care încerca să 
ne înveţe cănd un joc este discriminatoriu şi cănd nu. 
înţeleg ce vor să spună, un joc in care armurile arată 
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normal în cazul bărbaţilor, dar, în cazul femeilor, oricum 
le-ai echipa, armurile le fac să arate ca nişte amazoane, 
obiectivează (din lipsa unui alt cuvânt) sexul frumos, 
pentru plăcerea vizuală a bărbaţilor. Ba mai mult, de 
cele mai multe ori, aceste amazoane se şi mişcă volup- 
tuos şi aleg poziţii insinuante. E cât se poate de normal 
ca doamnele de lângă noi să se simtă insultate când 
pornesc un astfel de Joc Şi, lăsând la o parte scxismul, 
găsesc oricum prostească decizia ca o armură, de orice 
tip, să nu acopere întreg corpul, cu atât mai mult dacă 
jocul se vrea unul realist. Acum un an, când, spre ruşinea 
mea, subiectul nu mă interesa câtuşi de puţin, nu am 
avut nimic de comentat la adresa cuplului 2, dar, chiar şi 
atunci, in momentul in care am privit la al treilea cuplu, 
am stat un pic in dubiu. Deci, dacă reprezentanţii ambe¬ 
lor sexe sunt la fel de dezbrăcaţi, mai ştii, poate aşa tră¬ 
iesc oamenii din lumea inventată de dezvoltatorul Jocu¬ 
lui, atunci Jocul nu este sexist? Ceva îmi spunea că nu 
este chiar aşa, dar la acea vreme nu eram in stare să 
identific exact ce era in neregulă. Bineînţeles că cei care 
s-au luptat o viaţă întreagă cu astfel de probleme au în¬ 
ceput să comenteze şi in scurt timp am ajuns să baletez 
intre cele trei tabere..Chiar dacă femeile sunt mai sexu¬ 
ale In Jocurile zilelor noastre, asta nu înseamnă că aceste 
Jocuri sunt sexiste. Foarte rare sunt cazurile in care, intr- 
un Joc, un avatar femeie nu poate face exact ce poate 
face partea masculină.' Adevărat, îmi spun..Aş putea 
spune că şi exemplul cu numărul 3 este sexist, pentru că 
in majoritatea cazurilor masculii dezbrăcaţi din Jocuri 
sunt creaţi tot cu audienţa bărbătească in minte. Sunt 
dătji, sunt musculoşi, sunt eroi. Exemple de cum socie¬ 
tatea consideră că un bărbat ar trebui să fie. Momentele 
In care aceste modele încearcă să vândă sexualitate sunt 
ca şi inexistente.'Uite că nu m-am gândit aşa până acum 
şl nu pot să nu le dau dreptate. Totuşi, de cele mai multe 
ori, tabăra care-mi place cel mai mult este cea care în¬ 
cearcă să înţeleagă ambele părţi, oamenii cu bun simţ. 

Ei sunt de părere că am ajuns să aruncăm acest cuvânt, 
sexism, mult prea uşor in orice situaţie şi discuţie..Dacă 
Jocurile sunt artă, dacă cel care le-a făcut aşa şi-a imagi¬ 
nat universurile lor, de ce să aruncăm cu pietre, nu pu¬ 
tem pur şi simplu să trecem mai departe? Am ajuns să 
fim prea sensibili.' 


Sunt eclectic şi ofensat! 


Dacă ce aţi citit mai sus vi se pare un pic exage¬ 
rat... ei bine, vă dau oarecum dreptate. Ca români gă¬ 
sesc că e destul de greu să ne identificăm perfect cu cei 
care comentează cu foc despre aceste probleme, şi asta 
pentru că România stă mai bine (oare) la acest capitol 
decât alte state civilizate. Cu cât am întrebat mai mult, 
cu cât am învăţat mai mult despre societatea americană 
(a se înţelege SUA-deză), adică locul de unde vin majori¬ 
tatea celor care comentează pro sau contra asupra dis¬ 
criminării sexuale, pe orice palier, nu numai când vine 
vorba de Jocuri, cu atât am realizat că şi din acest punct 
de vedere societatea lor este foarte bolnavă. Dacă vă 
place serialul Justified, presupun că v-aţi întrebat de 
multe ori dacă într-adevăr viaţa este atât de dură în ace¬ 
le zone. Ei bine, toţi americanii cu care lucrez şi care pro¬ 
vin din partea de sud a ţării mi-au confirmat că DA, în 
multe locuri aşa se trăieşte în mediul rural. Justified este 


foarte aproape de adevăr, când vine vorba de sălbăticia 
şi puterea oamenilor de acolo, dar uită să prezinte câte¬ 
va părţi urâte. Femeile sunt considerate încă de mulţi 
dintre bărbaţii din sud (dar nu numai) inferioare, bune 
de stat la cratiţă, de crescut copii şi avut grijă de casă. 

Nu spun că nu sunt puternice, ba din contră, dar gându¬ 
rile, dorinţele şi personalitatea le sunt strivite sistematic 
de cei care au aceste prejudecăţi. Bineînţeles că cele 
care reuşesc să lasă din această lume încep să lupte să 
schimbe ceva şi devin foarte sensibile in faţa oricărei 
vorbe sau gest cu adevărat discriminant sau nu, in timp 
ce multe alte femei li se alătură din (cel puţin) empatie. 
Aşa se face că in partea de nord a ţării, şi mai ales în ora¬ 
şele mari, moderne, bogate, curentul numit feminism, 
care luptă pentnj drepturile femeii, a devenit unul foar¬ 
te puternic. Acest lucru, cuplat cu faptul că americanii 
de aici tind să se dea în Judecată pentru te miri ce, a cre¬ 
at o altă problemă: în anumite medii oamenii au ajuns 
să fie ofensaţi din orice, toţi sunt nişte sensibili. Cu sin¬ 
ceritate vă spun că la serviciu am ajuns să mă feresc a 
face orice fel de remarcă. Ceva de genuh.your dress is 
very nice'este un mare NU, pentru că nu ştii niciodată 
cum vor interpreta ce spui, chit că tu doar vrei să-i faci 
cuiva ziua mai bună. Ba mai mult, de frica unor procese 
costisitoare, companiile mari au ajuns să facă presiuni ca 
angajaţii să nu discute nimic personal între ei, să nu ma¬ 
nifeste afecţiune unul faţă de celălalt şi aşa mai departe. 
Ca să mai dau un exemplu, pănă de curănd nu am reali¬ 
zat că pot testa cu un banc gradul de toleranţă al per¬ 
soanei din faţa mea. Nu m-am gândit niciodată cât de 
importante sunt glumele, până în momentul in care am 
încercat câteva light şi câţiva nu au râs, pe principiul că, 
dacă faci mişto de anumite probleme, le trivializezi. Băi, 
mă laşi... acum şi eu sunt ofensat. Bineînţeles că sunt şi 
mulţi care te iau de o parte, te roagă să le mal spui câte¬ 
va şi râd ţinându-se de burtă. De fapt, mai mult de Ju¬ 
mătate dintre ei Iubesc umorul negru românesc (negru 
după ei, normal, spre uşor, după noi) şi nu se mai satură. 
Aceste exemple subliniază perfect (cred) felul in care so¬ 
cietatea americană s-a încorsetat şi de ce discuţiile des¬ 
pre sexism sunt la ei cât se poate de normale şi aprinse. 
Cum-necum, am ajuns să cred că, din acest punct de ve¬ 
dere, la noi comunismul a avut un efect benefic, pentru 
că ne-a impregnat ideea că suntem cu toţii egali. 
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Bineînţeles că şi la noi există miso- ţJ^gU deSÎ^Tl! QU păud [d 45% îmi pUţilU OCCuCeiltel 
gini şi violenţă domestică, aşa cum 
există peste tot, dar eu spun că ne 
putem mândri cu o societate care 
stimează şi lasă sexul frumos să facă 
absolut tot ce-l trece prin cap. 

Comunismul nu este însă singurul 
mecanism care a dus la această sta¬ 
re de fapt. Eu spun că România stă 
bine din acest punct de vedere şi 
pentru că majoritatea copiilor sunt 
(încă) crescuţi în familii extinse şi 
implicit au constant lângă ei femei. 

O bunică, poate chiar două, o 
mamă şi, dacă sunt cu adevărat no¬ 
rocoşi, chiar şi o soră. Chiar dacă 
doar subliminal, pentru mulţi dintre 
noi, aceste femei sunt eroine. Ştim 

prin ce greutăţi au trecut, ştim că _ 

pot face orice îşi pun in minte şi, implicit, ştim să le iu¬ 
bim. Acesta fiind, cred, şl motivul pentru care, pentru 
unii dintre noi, contrele de mal sus sună a moară strica¬ 
tă. Şi poate de aici şi dificultatea mea in a trage o con¬ 
cluzie clară asupra subiectului, in a mă identifica cu pro¬ 
blemele acestor oameni. Relativ la România, aceasta 
este insă părerea mea obtuză şi personală, impusă de 
percepţia mea asupra lucrurilor, determinată de propria 
mea viziune, de nivelul meu social şi de oamenii cu care 
m-am înconjurat. Am adăugat in căsuţa alăturată o pă¬ 
rere total opusă, venită din partea cuiva mult mai în mă¬ 
sură să comenteze asupra acestor probleme. 


sau preferă să se uite la un fund de fe¬ 
meie in timp ce se joacă, dar în timp ei I 
ajung să se identifice cu aceste perso- [ 
naje şi chiar le ridică la rang de eroine. 

Nu e acesta un lucru de zeci de ori mai I 
benefic decât faptul că iniţial (poate) ' 
le-au privit ca pe nişte jucării sexua- 
lef'Totul se duce insă dracu' când în 
scenă apar feministele extremiste. 
Acestea îl au pe NU în gură şi văd ne¬ 
gru in faţa ochilor, oricât de bun sau 
de prost e argumentul tău. Nu poţi să 
le contrazici, pentru că aduc Imediat şl 
in continuu paralele şi contre, care au 
sau nu legătură cu subiectul sau cu jo¬ 
curile în general, contre formulate 
foarte.academic’, care să lase impre¬ 
sia că ce spun ele este Incontestabil 


CEALALTĂ FAŢĂ A ROMĂNIEI 

C a niciodată, in momentul în care am trimis arti¬ 
colul de faţă la corectat, Mădălina, o bună prie¬ 
tenă, care m-a ajutat dintotdeauna din acest punct 
de vedere, a ţinut să adauge următoarele:.Părerea 
mea (dictată la fel, de experienţele mele personale, 
dar şi de ale femeilor din jurul meu) este că 
România, in ansamblul ei, este o ţară in care discri¬ 
minarea sexuală este extrem de răspândită, la orice 


Să revenim însă la jocuri. 

Când se păstrează în limita bu¬ 
nului simţ, îmi plac discuţiile de 
gen şl le găsesc, mă repet. Im¬ 
portante. E ca şi cum m-aş uita 
in direct la un Ally McBeal, 

Boston Legal sau The Good Wife, 
toate seriale pe care vi le reco¬ 
mand şl din care sunt multe de 
invăţat. Aşa se face că pot reveni 
a doua zi şi mă pot suci din nou, 
in momentul in care găsesc o 
contră de genuh.OK, sunt de 
acord că nu ar trebui să impu¬ 
nem creatorilor cum să-şl con¬ 
struiască lumile, dar ce se întâmplă când producătorul 
(sau oricine altcineva cu putere de decizie) vine şi cere 
versiuni mai voluptoase ale eroinelor pe principiul că 
sexul vinder După care imi rezerv din nou dreptul de a 
mă răzgândi când, a treia zi, prind altă contră;.Eu nu 
prea înţeleg de ce doamnele se răzvrătesc împotriva 


aFSGOTABQOYTODEFOR 


WEDDWARNYOUL 


acestor personaje. Oa, poate majoritatea bărbaţilor aleg cât şi a tuturor celor care participă la discuţie, dar mai 

iniţial un astfel de avatar, pentru că sunt frumoase, sexy ales la adresa femeilor, in general. 


12 LEVEL 04|2013 



















tot o să o dăm in bară In faţa unei domniţe (vedeţi, alte 
prejudecăţi). Sau, cum au mai subliniat şi alţii, dacă era 
unul dintre dezvoltatori, poate era foarte protector cu 
copilul Iul. Oricum am da-o insă, articolul subliniază ce 
ştiam deja, există multe preconcepţii legate de căt de 
mult ştiu sau sunt in stare doamnele să joace. Ce m-a 
surprins a fost Insă reacţia majoritară a comunităţii, una 
tipic romănească, in sensul că foarte mulţi i-au reproşat 
Iul Williams că nu a reacţionat. Şi spun tipic romănească 
pentru că, intr-adevăr, pot să-mi imaginez cum cele căte- 
va romănce (vedeţi, sunt sexist), pe care le cunosc şi care 
se joacă, ar fi rezolvat această problemă; cu o singură ui¬ 
tătură. Moment in care reprezentatul companiei cu prici¬ 
na ar fi înţeles cu siguranţă că este in pericol. 

Tot la E3-ul din 2012, Jason Schreier l-a intervievat 
pe Ron Rosenberg, producător executiv al recent lansa¬ 
tului Tomb Raider. Rosenberg explica cum in această 
aventură, in care o să descoperim prin ce a trebuit să 
treacă Lara pentru a deveni femeia puternică şi neînfrica¬ 
tă pe care o ştim, o să ajungem să ţinem la ea şl o să do¬ 
rim să o protejăm In faţa pericolelor.Tocmai pentru că e 
mai umană, mal reală. Duse sunt vremurile cănd arăta ca 
o păpuşă gonflabilă. (Lara).Se transformă literalmente 
din zero(u) în erou... Ti clădim personalitatea pas cu pas 
şi, exact când va deveni mai încrezătoare, o demolăm la 
loc'In noul Tomb Raider, Lara Croft va suferi. Prietena ei 
cea mai bună va fi răpită. Va fi luată prizonieră de sălbati¬ 
cii Insulei. Şi apoi, aceştia vor încerca să o vloleze..O vom 
transforma intr-un animal încolţit Un mare pas în evolu¬ 
ţia ei; va fi forţată să lupte sau să moară.' 

Sincer vă spun că, iniţial, aceste vorbe, cuplate cu 
filmuleţul de prezentare, m-au făcut să exclam un mare 
,Oau!" După ce am citit însă câteva ore mai târziu ce s-a 
dlKutat la adresa celor spuse de producător, am început 
să-mi schimb părerea..Deci tot ce păţeşte Lara, păţeşte 
pentru că numai aşa putem ajunge să ţinem la ea?'.De 
ce e nevoie ca o femeie să treacă prin atâtea, inclusiv un 
atentat de viol, pentru a deveni puternică?'Chiar aşa, de 
ce majoritatea masculilor jocurilor noastre sunt lăsaţi să 
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Katie Williams şi Lara Croft 

Uff... Am obosit, scuzăndu-mi, pe două pagini, in¬ 
capacitatea de a vă prezenta intr-un mod coerent situa¬ 
ţiile şi implicaţiile discriminării sexuale în această indus¬ 
trie. Dar nu mă dau bătut. Doar îmi pun coada intre 
picioare şi, cu scuzele de rigoare, cum că nu mă pricep 
mai bine, ii dau înainte şi vă prezint câteva dintre cele 
mai cunoscute incidente din uitima perioadă, plus câte¬ 
va dintre cele mal interesante concluzii trase de comuni¬ 
tate. Ca bonus, la sfârşit o să descoperiţi şi un mic Inter¬ 
viu, In care sper ca Lara, Laura Rularea, să facă puţină 
lumină prin poveştile şl răspunsurile ei legate de acest 
subiect. Cine altcineva ne-ar putea vorbi mal în cunoş¬ 
tinţă de cauză despre aceste probleme decât o femeie 
care a ajuns să lucreze în domeniu? 

Dar hai, că am bănănăit destul. Şl fără alte Introdu¬ 
ceri încep cu... Katie Williams, jurnalistă şl pasionată de 
jocuri, care. Imediat după E3-ul din 2012, eveniment des¬ 
pre care a raportat pentru mai multe site-uri de speciali¬ 
tate, a ieşit la înaintare cu un special în care prezenta 
cum unul dintre angajaţii aleşi să prezinte jocurile a dat- 
0 pur şi simplu la o parte pentru a-i arăta cum se joacă 
un FPS, plecând de la convingerea cum că ea, ca femeie. 


sigur nu are habar. Williams s-a 
aşezat la unul dintre calculato- 
re şi a început să admire şi să 
se plimbe prin locaţia in care 
se afla, folosind, bineînţeles, 
mouse-ul şi tastele WASD, mo¬ 
ment in care PR-ul şi-a făcut 
apariţla;.Vă jucaţi jocuri pe 
PCr.Da.',OK,bine...darvă 
jucaţi şi shootere?' Moment in 
care, din zeci de motive pe 
care le găsesc logice, Williams 
a întârziat, consternată, să răspundă. Pe una dintre legiti¬ 
maţiile ei scria mare PC PowerPlay..Cred că ar fi mai bine 
să joc eu pentru dumneavoastră', a continuat PR-ul, mo¬ 
ment in care a şi tras tastatura şi mouse-ul spre el. Aşa 
cum vă şl imaginaţi, articolul a făcut repede inconjurui 
Intemetulul şi personajul de mai sus a fost înfierat copi¬ 
os. Pe bună dreptate, aş spune eu. Nu ar trebui să reacţi¬ 
onezi aşa, oricine ar fi persoana din faţa ta şi oricât de 
prost ar juca. Bineînţeles, putem să-l scuzăm, pe motiv că 
era stresat de timp şi încerca să prezinte căt mai mult, căt 
mai multor persoane. Sau că na, ne ştim cum suntem 
noi, ăştia iubitorii de jocuri şl tehnologie, odată şl odată 











devină eroi peste noapte, dar în căzui eroineior acest iu- 
cru e imposibii? Mai rar m-am înflăcărat atăt de tare in 
urma unui sublea, dar cu cât reciteam declaraţiile dom¬ 
nului Rosenberg, cu atât mi se înceţoşa privirea. înţeleg 
ce au dorit să facă şi înţeleg şi că multe dintre acuzaţiile 
sexiste sunt exagerate, răspunsurile sunt luate dintr-un 
context mai mare, ba mai mult, sunt convins că o să joc 
jocul şi o să realizez că Lara nu e nici pe departe neaju¬ 
torată sau vreo sclifosită, dar, în acelaşi timp, nici nu 
vreau să trebuiască să sufere pentru a deveni simbolul 
care e acum. Ce au creat aici îmi pare jignitor, mal ales 
dacă ei consideră că numai în acest fel, noi, jucătorii, pu¬ 
tem ajunge să ne pese de o eroină. Trei săptămâni mai 
târziu, KarI Stewart, Global Brand Director (nu ştiu sincer 
cum s-ar traduce în română) al Crystal Dynamics, a reve¬ 
nit şi a ţinut să precizeze că termenul viol nu face parte 


din vocabularul companiei - ca şi cum asta ar fi fost 
adevărata problemă -, iar ce a declarat Ron Rosenberg 
este doar părerea lui personală. Ce se întâmplă in acea 
secvenţă este doar o situaţie patologică. Pe principiul nu 
voia sâ o violeze, o căuta de căpuşe... Steward a mai 
dorit să clarifice şi faptul că Rosenberg se referea la felul 
in care a reacţionat grupul de test, când a spus că jucă¬ 
torii vor dori să o protejeze pe Lara, şi că în niciun caz nu 
vor să ne spună sau să ne impună cum sau ce să simţim 
faţă de avatarul nostru. 

#1 reasonwhy şi Tropes Vs. Women 

Să trecem însă la lucruri mai serioase. In noiembrie 
2012, Luke Crane, Specialistul de Proiect, in cadrul cate¬ 
goriei jocuri a Kickstarter, deci una dintre persoanele 



care decid dacă proiectele sunt eligibile sau nu, a ciripit 
(Tweet);.De ce sunt atât de puţine doamne creatoare de 
jocuri?"Crane, deşi avea peste 1600 de urmăritori, nu se 
aştepta ca întrebarea lui să aibă vreun impact. Insă, în 
momentul în care Filamena Young, o scriitoare de ficţiu¬ 
ne, dar şi de tabletop-uri şi jocuri, a răspuns şi a adăugat 
şi tag-ul numit #1 reasonwhy (un motiv pentru care), 
discuţia a luat foc şi a generat o dezbatere de-a lungul şi 
de-a latul industriei. In acest moment. In Statele Unite 
doar 11.5% din angajaţii companiilor de jocuri sunt fe¬ 
mei, în timp ce în Marea Britanie numărul este chiar mai 
mic: 6%. Numere care, spun eu, nu pot fi atribuite discri¬ 
minării. In mare, se întâmplă aşa pentru că până de cu¬ 
rând puţine reprezentante ale sexului frumos şi-au dorit 
o carieră In gaming. Mai supărător găsesc faptul că 
doamnele câştigă cu intre 10 şi 27% mai puţin decăt 
omologii lor masculini. Dar să revin. Răspunsurile au în¬ 
ceput să curgă şi, cel mai important, multe au venit de la 
persoane care chiar au sau au avut legătură cu industria: 
(Pentru că).toate părerile pozitive pe care le-am primit 
la adresa jocurilor pe care le-am creat antrenau Intr-un 
fel sau altul şi aluzii sexuale la adresa mea." (Pentru că) 

.nu sunt suficiente proiecte AAA care să încerce altceva 
In afara războiului, sportului, simulatoarelor." (Pentru că) 
.m-am săturat să mi se spună că «arta» este singura ca¬ 
rieră acceptabilă pentru o femeie în gaming." (Pentru că) 
.l-am auzit pe directorul artistic spunând. In timp ce se 
uita peste CV-uri, că nu au nevoie de mai multe femei, 
produc prea multe probleme." Multe dintre doamne au 
comentat că nu vor sâ rişte să spună ceva, pentru că le e 
teamă că nu vor mai fi angajate pe viitor. Altele au ţinut 
să sublinieze că prea multe dintre elementele jocurilor 
actuale sunt proiectate doar pentru a răspunde dorinţe¬ 
lor bărbaţilor heterosexuali (revenim aici, printre altele, 
la eroinele voluptoase), iar de fiecare dată când au incer- ' 
cat sâ explice că nu e normal, au vorbit la pereţi. Şi aşa 
mai departe. Dacă vă interesează subiectul, cred că sun¬ 
teţi în stare să ghiciţi şi singuri multe din celelalte de ce- J 
uri. Aşa cum cred că vă puteţi imagina şi comentariile 
masculilor feroce care au început imediat să denigreze 
răspunsurile de mai sus. Până şi bărbaţii care au luat 
apărarea doamnelor şi-au primit pedeapsa, hind 
porecliţi.White Knights". Cavaleri Albi, protectori orbi ai 
domniţelor in primejdie, lucru de care presupun câ o să 
fiu şi eu acuzat după acest special. Dar, dacă tot m-am 
pornit, continui... şi ţin să subliniez ce spuneau cavalerii 
de mai sus: chiar.e nevoie de mal multe doamne in 
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această industrie' pe toate palierele. Mecanismul de 
gândire pe care-mi bazez această afirmaţie este unul 
simplu, dar, spun eu, valoros. De fiecare dată când per¬ 
soanele din jurul meu au renunţat la a mai juca ceva, am 
găsit că e foarte important să intreb ce nu le-a plăcut, 
care e problema. Răspunsurile fetelor au variat de la 
unele simple ca .mă enervează că trebuie să ghicesc 
care uşi se pot deschide şi care nu', până la altele mal 
elaborate ca,.nu înţeleg nevoile acestui personaj.'Eu 
sunt convins că odată cu creşterea numărului femeilor 
din spatele jocurilor noastre vom primi titluri mai înche¬ 
gate, mai logice, mai coerente, asta vorbind doar din 
punctul de vedere al gameplay-ului şl fără a aborda sto- 
ry-ul, grafica, umanul. Oe altfel, pentru a întări ce tocmai 
am afirmat, puteţi citi şi tag-urile »1 reasontobe şi«1 rea- 
sonmentors, două dintre rezultatele pozitive ale discuţi¬ 
ei de mai sus,.De ce sunt atât de puţine doamne crea¬ 
toare de jocuri?", în care alte doamne spun de ce iubesc 
să facă jocuri şl încearcă să dea sfaturi despre ce şi cum 
trebuie să faci pentru a reuşi în această industrie. 

Dar problemele nu sunt toate de partea cealaltă a 
baricadei. Comunitatea noastră etalează un număr 
imens, înfricoşător chiar, de huligani (bully), troli, 
nesimţiţi şl misogini. Forumul Level nu a fost nici el Ier¬ 
tat. La fel cum nici Anita Sarkeesian, un critic, declarat 
feminist, de film, carte şl mai nou jocuri, nu a fost iertată 
în momentul In care şi-a prezentat proiectul pe 
Kickstarter - un documentar despre portretizarea feme¬ 
ilor in jocuri, numit Tropes vs. Women. Sarkeesian a fost 
Insultată, ameninţată in diferite şi înfricoşătoare moduri, 
contul (canalul) de Youtube l-a fost atacat, pagina cu nu¬ 
mele ei de pe Wikipedia a fost modificată şi transforma¬ 
tă în ceva ce aducea mai mult cu un portal porno, până 
şi pagina de pe Kickstarter a fost hăcuită. Din fericire, 
Sarkeesian nu a reacţionat ca un om normal, care, după 
o astfel de desfăşurare de forţe, probabil ar fi spus că nu 
mal vrea să aibă vreodată de-a face cu jocurile, cl a reci¬ 
divat şi a făcut aceste acte de huliganism căt mai vizibi¬ 
le. Dulce răzbunare, a cerut b.OCXI de dolari pentru a pro¬ 
duce documentarul şl a primit In schimb 159.000. După 
cum spunea şi Cliff Bleszinski, director de design (printre 
multe altele) al seriei Gears of War, adică exact cine nu 
te-ai fi aşteptat, .Dacă vrem ca jocurile video să crească, 
trebuie să încetăm cu acest huliganism.'lntre timp, pri¬ 
ma parte a documentarului a şi apărut şi, deşi nu sunt 
intru totul de acord cu ce spune Sarkeesian, îl găsesc cât 
se poate de interesant 



Dead Island: 

Riptide Special Edition şi Sony 

închid cu două cazuri mai uşoare, peste care se 
abate o urmă de sexism, dar nu neapărat unul voit. Dacă 
o să cumpăraţi ediţia Zombie Bait a lui Dead Island: 
Riptide (stă să apară, nu?), o să primiţi la pachet şi trun¬ 
chiul din imaginea (sper) alăturată... Oare ce om dus cu 
capul a venit cu această idee? Cine ar vrea la colecţie un 
bust de femeie, decapitat plin de sânge şi fără membre? 
Cică pictat manual. Deci cineva a trebuit să stea să şi îm¬ 
proaşte toate aceste .figurine'. Nu e de mirare că sunt 
încă mulţi care nu privesc cu seriozitate acest mediu. 
Bineînţeles că feministele, extremistele, atât au aşteptat. 
Nu cred insă că putem vorbi de discriminare aici, mai 
aies că acţiunea jocuiui se petrece pe o insulă unde sunt 
toate şansele să găseşti persoane in bikini. Cred că aici 
avem de a face cu un caz de bezna minţii. Sau mai ştii... 
publicitatea virală şi-a făcut datoria, câţi dintre cel care 
vor vedea jocul in rafturi vor şti imediat ce e pentru că 
au văzut imaginea alăturată? Repostată şi recomentată 
pe mai toate site-urile de specialitate. Inclusiv aici. 

Ştiţi care a fost cea mai mare problemă a recentu¬ 


lui eveniment Sony? Cel în care au dezvăiuit noul 
Playstation? Nu, nu făptui că niciunul dintre jocurile pre¬ 
zentate nu au reuşit să ne convingă că vrem noua con¬ 
solă. Nu, nici faptul că incă nu ştim cum arată sau dacă o 
să ruleze jocurile de pe PS3. Nu. Marea problemă a fost 
faptul că pe scenă nu a existat nicio femeie. începusem 
să vă povestesc mai pe la inceputul articolului cum că, 
de cele mai multe ori, feministele, extremistele, mai 
mult strică. Ei bine, câteodată, cum e cazul şi aici, reu¬ 
şesc să mă facă să inţeieg de ce atât de mulţi din comu¬ 
nitate noastră reacţionează... cum reacţionează. Pentru 
că s-au săturat de această atitudine. Sony este una din 
puţinele companii care oferă burse, premii în bani şi sta¬ 
gii de pregătire femeilor interesate de industria game- 
ristică. Şi nu de acum, deja din 2008. Faptul că nu a exis¬ 
tat nicio femeie pe scenă nu reflectă decât că, până de 
curând, majoritatea celor care au dorit o carieră pe acest 
tărâm au fost bărbaţii, iar in acest moment aceştia sunt 
.grupul'majoritar in cadrul companiei, nicidecum fap¬ 
tul că Sony nu a avut încredere in abilităţile 
angajatelor lor. Sau, mai ştii, poate mă 
contrazice Lara în cele ce urmează. 
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LEVEL: Poveste;te-ne despre tine, sunt 
convins ci mulţi dintre cititorii revistei ţtiu de 
unde al plecat, dar, sunt la fel de convins ţi de 
faptul ci la fel de mulţi nu te cunosc, în timp ce 
prietenii cu siguranţă vor si ţtie ce ai mai făcut. 

Lara: Nu ştiu ciţi dintre cititorii Level tşi mai 
amintesc de mine, aşa că o si încep cu începutul:) Mă 
numesc Laura Bularca şi am început să colaborez cu 
Level undeva prin 2001, sub pseudonimul (extrem de 
creativ, ştiu) Lara, Mi-a fost uşor acest debut, fiindcă pe 
vremea aceea lucram cu un etaj mai sus de redacţia 
Level, mai exact ca redactor la redacţia revistei surori 
CHIP. In plus, prietenul meu de atunci, acum soţul meu, 
este Locke. Colaborarea cu Level m-a făcut să îmi con¬ 
ştientizez şl ulterior să îmi urmez pasiunea pentru a 
FACE jocuri. Aceasta s-a născut şi definit printr-o serie 
de articole legate de game development, care m-au 
' pus in poziţia să intervievez anumite persoane din in¬ 
dustrie, cum ar fi Jason Hayes, lead composer pentru 
Warcraft şi Vanilia WoW, de exemplu, sau Ron Cârmei 
de la 20 Boy (Vl/orid of Goo) sau El Drijver, pe atunci 
lead designer The Chronicles of Spellborn (excelent 
MMO, mare păcat că nu a supravieţuit vremurilor). Aşa 
am ajuns să îmi trimit primul CV pe la studiouri undeva 
prin 2010, perioadă în care în timpul zilei lucram ca 
project manager şi UX designer la o companie ameri¬ 
cană de software cu sediul de dezvoltare in Braşov şi în 
timpul nopţii scriam pe unde apucam, nu numai la 
Level. La finalul Iul 2010, m-am angajat ca assistant 
project manager la Fun LABS, un studio bucureştean 
ce dezvoltă titlurf pentru Activislon, unde alături de 
Locke (designer) am dus la bun sfârşit primul nostru 
joc, Rapala Pro Bass Fishing 2010. Apoi am primit o 
ofertă la Milano, unde am terminat SBK 2011 (FIM 
Superbike World Championship) in calitate de game 
director şi senior producer. Când am văzut SBK trecut 


de procesele de submission de la Microsoft şi Sony (o 
chestiune extrem de meticuloasă pentru care toată 
echipa a stat cu sufletul la gură vreo două săptămâni), 
mi-am îndreptat atenţia către tărâmuri mai îngheţate, 
mai exact către Suedia, unde se întâmplă o grămadă 
de treburi foarte interesante legate de domeniul aces¬ 
ta şi nu numai (Mlnecraft, DICE, Massive, EA Easy, plus 
încă alte o mie de motive chiar mult mai interesante ce 
îşi merită propriile articole, altfel acaparez tot numărul 
acesta:)). Acum lucrez ca producer la SimBin, echipă 
responsabilă de GTR Evolution, GTR 2, RacePro, Race 


Injection, asta ca să enumăr unele dintre cele mai răsu- 1 la C 
nătoare nume de la acest studio. Titlul de care mă ocup P'l' 
este RaceRoom Racing Experience (sau R3E pe scurt), cit' 
un joc free 2 race proaspăt lansat pe Steam. ci < 

LEVEL: Cât de mult se simte presiunea co- laa 
munităţii pe umerii unui redactor-colaborator teri 
femeie in această industrie? 

Lara: El bine, deloc. In cel - cât să fie? - vreo 11 
ani în care am colaborat cu Level aproape lună de lună j car 
şl uneori foarte consistent, am primit exact ceea ce 
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LEVEL: Cit de mult te-a afectat? Ai face lu¬ 
crurile altfel, daci ai putea da timpul înapoi? 

Lara: Experienţa mea de redactor colaborator la 
Level m-a afectat in orice mod posibil şi numai In bine. 
De fapt, datoriţi acestei experienţe am cariera pe care 
o am acum, fiindcă fără ea şi fără comunitatea Level şi 
susţinerea pe care mi-a oferit-o cănd am început să 
scriu despre game dev, nu cred că mi-aş fi pus cu ade¬ 
vărat problema să trec de cealaltă parte a baricadei şi 
să mă apuc să îmi clădesc o carieră în industria 

LEVEL: De ce tip de preconcepţii te-ai lovit 
cel mai des in firmele de gaming in care al 
lucrat? 

Lara: Cea mai frecventă atitudine uşor negativă 
de care m-am lovit a venit din partea designerilor/ cre¬ 
ative directorilor, care m-au întâmpinat cu reticenţă şi 
au făcut tot posibilul să mă facă să înţeleg că un pro- 
ducer, cu atăt mai mult unul care este femeie, nu ar 
trebui să aibă nimic de spus In ceea ce priveşte design- 
ul jocului. Insă asta a reprezentat doar un mic obstacol 
care poate m-a făcut să mă chinui puţin mai mult ca 
un bărbat într-o poziţie similară ca să îmi câştig drep¬ 


tul la observaţii. Pe termen lung, consider că eu sunt 
cea care a Ieşit câştigată, fiindcă întotdeauna înveţi 
mai mult atunci cănd eşti privit cu reticenţă, atunci 
cănd ai ceva de dovedit. In plus, cele mai valoroase re¬ 
laţii se construiesc din divergenţe de opinii, sau asta 
este cel puţin ce mi s-a întâmplat mie mereu. Bonusul 
cel mai mare este că, atunci cănd aceste diferenţe se 
depăşesc, ce rămâne este cel puţin o relaţie extrem de 
profesională şi de lucrativă (fiindcă am învăţat să lu¬ 
crăm împreună), şi cel mult (foarte mult acest cel mult) 
o prietenie de foarte lungă durată între nişte oameni 
care şi-au .câştigat' chimia. Eu îmi calculez valoarea de 
producer prin numărul de oameni cu care rămân prie¬ 
tenă după ce un proiect se termină, adică după toate 
nopţile pierdute pentru un release, după tot stresul 
scurs ca să terminăm la timp, după toate unghiile roa¬ 
se câtă vreme jocul a stat pe rafturile de submission, 
după toate micile sau marile task-uri ce trebuie făcute 
pentru că cineva peste noi toţi aşa vrea şi respectiv 
toate task-urile dorite de echipă, dar care nu au putut 
fi incluse in joc din motive de timp sau buget. A face 
un joc este un proces care cere foarte mult de la orici¬ 
ne, aşadar, eu sunt constant uimită şi fericită cănd văd 
că echipa este in continuare dominată de relaţii de pri- 


LEVEL: Care este cea mai urâtă amintire pe 
care comunitatea ţi-a lâsat-o? 

Lara: Nu am niciuna. Nici măcar o singură amin¬ 
tire urâtă, din contră, cănd mă gândesc la anii mei de 
redactor de jocuri, imi vin in minte multe, multe amin¬ 
tiri plăcute, multe discuţii interesante şi mulţi prieteni 
cu care, spre marea mea fericire, încă mai ţin legătura. 
Şl acum mă mai uit pe forumul Level din cănd in când, 
cu drag şi multă nostalgie, deşi nu mal recunosc aproa- 
7 pe niciun nume de pe acolo. Şi cănd mă uit, mă apucă 
ţ dorinţa să scriu din nou, dar sunt conştientă că nu am 
timp şi că am nevoie de mult timp ca să public ceva ce 
^ aduce adevărată valoare comunităţii Level, valoarea pe 
care cititorii Level o merită. Oh, cu siguranţă au mai 
1 fost remarci nelalocul lor, spuse poate din frustrare, 
poate din timiditatea care îl face pe om să spună exact 
pe dos ceea ce vrea să spună. Unele dintre ele au con- 
uit punctul de plecare al unor prietenii notabile. 
Altele se poate să fi dat drumul unor discuţii interesan- 
I te, valoroase. Admir oamenii care au curajul să Işi spu- 
I nâ părerea, mai ales în public, pe un forum, oricât de 
' rău le iese. Eu, de exemplu, rareori am curajul acesta şi 
deseori mă auto-muştruluiesc pentru laşitatea asta a 
ea (culmea, pot publica ani de zile articole, pot scrie 
fără probleme pentru Gamasutra, dar nu pot răspunde 
pe un forum:)). Faptul că oricine are o voce acum este 
un mare dar şi ar trebui folosit, de preferinţă, în modul 
I cel mai bun la care ne putem gândi. 


la CHIP: participanţii la o lansare (nu mai ştiu care) au 
primit cadouri, mai exact jurnaliştii bărbaţi au primit 
câte o imprimantă şi cele câteva femei redactor (cred 
că eram singura, de fapt) au primit câte un parfum! Şi 
m-a revoltat in primul rând ideea de cadou şi in al doi¬ 
lea rând alegerea de a diferenţia intre jurnalişti pe cri- 
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etenie, deşi dupi atâta stres fiecare poate câ a vâzut 
cele mai rele părţi din fiecare. 

LEVEL: Consideri ci a trebuit si dai din 
coate mai mult, ca femeie, pentru a ajunge 
unde ai ajuns? Crezi (sau ştii) ci ai fost plititi 
mai puţin pentru ci eşti femeie? 

Lara: Oa şl da. Dar eu simt câ totul a fost spre 
bine, pentru mine personal şi pentru mine ca game 
dev. Pentru datul din coate, poate exemplul de mal sus 
cu designerii este relevant. Dar şi in software, relativ cu 
aceeaşi atitudine şi aceeaşi reticenţă este privită o fe¬ 
meie nou venită intr-o echipă, şi acest fapt este nor¬ 
mal, având In vedere că procentul de femei angajate 
intr-un studio de Jocuri este sub 10% din numărul total 
de angajaţi. In cele mai bune dintre cazuri (nu aş putea 
comenta despre software, dar şi acolo procentajul este 
mereu In favoarea bărbaţilor). Ce spune asta despre 
noi, fetele care fac Jocuri? Că vrem foarte, foarte tare să 
facem asta. In ciuda procentelor nefavorabile, in ciuda 
tam-tamului legat de acest subiect. In ciuda poveştilor 
nu tocmai încurajatoare şi In ciuda numeroaselor sta¬ 
tistici legate de salariu şl de diferenţa de plată dintre 
bărbaţi şi femei. Deci cine ne angajează ştie că ne are 
la mână, ştie din'start că poziţia noastră, cariera noas¬ 
tră in industria jocurilor sunt rnai puţin legate de un 
progres tipic (poziţie, salariu) şi mult mai mult bazate 
pe pură pasiune. Asta este cel puţin teoria mea. 
Singurele capabile să rezolve aceste diferenţe suntem 
noi, femeile din industrie, luând atitudine şi făcând tot 


ce ne stă In putinţă să facem, fapt care de altfel se şi în¬ 
tâmplă chiar acum, altfel nu am citi atât de multe arti¬ 
cole legate de acest subiect in ultima vreme. Dar între¬ 
barea lui Luke Crane legată de faptul că sunt foarte 
puţine femei care demarează finanţări pentru jocuri pe 
Kickstarter este cât se poate de legitimă şi mă bântuie 
şi pe mine destul de serios. De ce? Nu înţeleg de ce, 
dar conştientizez că atâta timp cât nici eu nu am cura¬ 
jul să îmi încep propriul proiect, nu mi-am câştigat 


dreptul să comentez pe acest subiect. 


LEVEL: Unde te-ai simţit cel mai conforta¬ 
bil până acum şi de ce? 

Lara: Cel mai confortabil mă simt In poziţia In 
care mă aflu acum, pentru că procesul de a forma o 
echipă şi un mod de lucru este unul de durată, iar eu 
lucrez in această echipă de ceva timp deja şi am ajuns 
să mă simt alături de colegii mei ca intr-o familie. 
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Desigur, sunt mulţi factori externi care au dus la aceas¬ 
tă state de fapt, dar nu mă pot abţine a compar echi¬ 
pa SimBin, foarte mică pentru un studio de Jocuri, cu 
echipa Level, foarte mică pentru o asemenea revistă, 
ambele constituind contexte care să ducă la prietenii 
adevărate, valoroase, intre oameni care trăiesc după 
principii similare $1 care au pasiuni similare. Simplu 
spus, cu toţii iubim să facem jocuri şi cu toţii încercăm 
zi de zi să punem căt mai mult suflet In produsul la 
care lucrăm, şi cred că asta se simte şi intern, dar şi 
pentm cei care vor Juca ceea ce noi dezvoltăm acum. 


LEVEL; Consideri ci sexismul este o pro¬ 
blemă in aceasti lume a gamingului? Cum vezi 
viitorul, roz sau negru? 

Lara: Da şl nu. Categoric, sunt multe probleme 
acum din acest punct de vedere, dar multe dintre ele 
sunt şi exagerate, mai ales de către presă, dar şi de că¬ 
tre unele superstaruri ale industriei care au un dar de a 
dramatiza unele situaţii. Un exemplu; la GOC-ul ce toc¬ 
mai s-a terminat, IGDA (International Game Developers 
Assoclation) a organizat o petrecere In colaborare cu o 
companie numită YetiZen. La această petrecere au fost 
angajate căteva modele care au fost îmbrăcate - recu¬ 
nosc - cam sumar. Deşi nu au fost plătite să facă asta 
In mod special, aceste modele îmbrăcate sumar au în¬ 


drăznit să mai şi danseze. El bine, acest fapt a declan¬ 
şat o adevărată revoltă care s-a finalizat cu .demisia’ 
Brendei Romero (fostă Brathwaite, designerWizardry, 
Jagged Alliance) din IGDA. Cred că ambele părţi au 
avut argumente valide. Insă nu cred că un astfel de su¬ 
biect Işl are locul In centrul atenţiei presei internaţio¬ 
nale de Jocuri. 

Viitorul II văd foarte roz. Clar femeile din industrie 



au început să îşi facă vocea cunoscută. Unele poate că 
nu au ales cel mai bun mod de a se exprima, dar pen¬ 
tru toate există un început şi cu siguranţă avem foarte 
multe de învăţat. Unele poate că realizează că sunt 
foarte puţine Jocuri indie începute de femei, de aseme¬ 
nea foarte puţine studiouri fondate de femei. Poate că 
unele Işi fac planuri să rectifice situaţia, şi sincer abia 
aştept să văd ce Jocuri or ieşi din acest val. Oricât de 
roz prevăd eu viitorul, sunt sigură că Jocurile ce vor re¬ 
zulta din asta numai roz nu vor fi;) Mă aştept să fie. In 
schimb, surprinzătoare. Altfel. Şl asta nu poate decât să 
ne bucure pe toţi. 



LEVEL; Cu ce din articol nu eşti de acord, 
ce ai de adăugat, ce ai schimba? 

Lara; Aş adăuga următoarele: Kim Swift (Portal), 
Kellee Santiago şi Robin Hunicke (Thatgamecompany 
cu Journey, flOw), Jane Raymond (Ubisoft, Assassins 
Creed), Jane McGornigal (SuperBetter şi o grămadă de 
cărţi şi cuvântări pe tema aportului Jocurilor la îmbu¬ 
nătăţirea calităţii vieţii) - doar căteva exemple că or fi 
puţine femei in industria Jocurilor, dar cele care sunt 
au ce ne învăţa! Categoric, la sfârşitul experimentului, 
there will be cake! 

LEVEL: Mulţumim, şi sperăm ca de fiecare dată 
când iţi faci puţin timp să ne mai povesteşti câte ceva 
din spatele culiselor, dar nu numai. 
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CULTURĂ GAMERISTICĂ 



prin casă imaginându-mi o discuţie pe teme gameristice trei vagi teme pe care le-aş fi putut exploata, lăsăndu-mi ticole bune au precumpănit. 


cu unul sau mai mulţi interlocutori imaginari. Ml se mai timp ca una dintre ele să dospească, ca argumentaţia să Ce mi-am propus. In schimb, a fost să alternez stilul | 

întămplă. A doua zi am primit invitaţia de a colabora cu se dezvolte şi să crească natural. De cele mai multe ori, şi metoda prin care încercam să analizez simplificarea, 

revista, aşa că am dat curs unei discuţii, de data aceasta imbobocirea acestor presentimente se petrecea spon- Am vrut să nu plictisesc apciănd mereu la un discurs for-1 

reală, cu Kimo (nu e cacofonie, e prăjiturică), despre su- tan - răsfoiam o revistă de acum ani, găseam spre cum- mal şi sobru cu care se cuvine să tratăm unele aspecte 

biectul care ar trebui să-mi servească drept intrare în părare un titlu mai vechi, mă întâlneam cu un prieten şi ale gaming-ului ca produs cultural aflat atât In avangar- 

corpul redacţional, l-am povestit un pic despre ideea rememoram. E drept că genul acesta de reverie a deve- da expresiei artistice, cât şi a divertismentului de masă. 

mea cu tutorialul extins şi mi-a zis că ar trebui lărgit oa- nit periculos atunci când inspiraţia mi-era persistent ne- Astfel că am recurs la anecdotă de câte ori mi s-a părut 

recum cadrul, eventual proiectată o mini-serie care să gată de vreun geniu rău, lăsăndu-mă pradă disperării că ilustrativ, intuind că ea va declanşa atât nostalgia celor 

urmărească fenomenul simplificării in industria jocurilor termenul de predare mă va depăşi. Nu neg că am fost care au trăit experienţe în mod identic sau măcar asemă- 

electronice. Trebuia să aibă patru episoade. Zis şi făcut. constrâns atunci să fruoific o temă anume indiferent de nător, dar va provoca şi un fior de melancolie celorlalţi. 

Făcut chiar mai mult. gradul de înţelegere sau elaborare a el la care ajunse- Această linie intre un stil analitic mai ascuţit care să poa- j 
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tâ da o dimensiune cât de cât profesionistă demersului 
meu şi episoadele evocatoare care să .îndulcească'reto¬ 
rica a fost unul dintre obiectivele principale ale seriei. 

Am încercat să plec la drum cu căt mal puţine Idei 
preconcepute. Am fost de la început partizanul teoriei 
că procesul de simplificare nu este o gogoriţă şi că se 
pot resimţi acut şi nefast consecinţele lui in industria jo¬ 
curilor de azi. Dar m-am străduit să mă poziţionez căt 
mai obiectiv, in aşa fel încât să pot evita şi demasca 
eventualele exagerări sau mistificări cărora le pot cădea 
pradă cei ce sunt prea siguri pe ei şi pe teoria lor. M-am 
surprins remarcând aspecte care nu veneau neapărat in 
contradicţie cu ipoteza unei crase simplificări, dar care o 
nuanţau suficient de puternic încât să mă facă să privesc 
fenomenul intr-un context mai larg. 

Avataruri 

Primul Simplify s-a vrut a fi o mostră de tehnica- 
lism, o Ilustrare a procesului de simplificare mai rar 
dezbătută teoretic, dar resimţită puternic în practică. 

Se concentra, dacă vă aduceţi aminte, asupra tutorialu- 
lui deghizat şi a felului in care producătorul a înţeles să 
multiplice nepermis de mult situaţiile fixe din pream¬ 
bul care servesc drept arenă de exemplificare şi încer¬ 
care a mecanicilor fundamentale. A fost continuat ime¬ 
diat de.Est versus Vest", care opera o distincţie intre 
felul diferit in care au fost percepute Jocurile în ţările 
din fostul bloc comunist faţă de cele din Vest (variante¬ 
le .sparte* versus originale). 

Exact genul acesta de lărgire a cadrului discuţiei in 
care se pleacă de la un exemplu concret şl evident de 
simplificare (tutorialul extins) pentru a putea discerne 
apoi o nuanţare la un nivel mai general a fost una dintre 
ţintele mele de la bun început; in această privinţă, prime¬ 
le două articole sunt una dintre cele mal mari reuşite ale 
seriei. Au, poate, nevoie de o documentare statistică mai 
bună şi de mărturii mai diverse din ambele tabere, dar 
am In continuare convingerea că intuiţia iniţială este co¬ 
rectă pe fond: esticii au .beneficiat'de un artificial proces 
de complexificare şl ingreunare a experienţei, ceea ce a 
făcut cu atât mai invazivă şi mal deranjantă ulterioara 


simplificare, lată, deci, că am 
putut distinge intre categorii 
diverse de receptare a acelu¬ 
iaşi proces. 

Simplify III este mai de¬ 
grabă cronica unei cantonări 
in simplitate decăt a unei 
simplificări ca atare, o încă¬ 
păţânare a mediului de a se 
folosi de figuri de carton ce 
pot fi umplute cu diverse ti¬ 
puri de paie în funcţie de in¬ 
teresele pieţei. Prim-pianul 
industriei e dominat in con¬ 
tinuare de absenţa unor mo¬ 
dalităţi de cararteriza re 
complexe nu fiindcă ar fi im¬ 
posibilă aplicarea lor punc¬ 
tuală, ci pentru că e incă 
mult mal profitabil să te fo¬ 
loseşti de aceeaşi carcasă de 
mai multe ori, după cum 
bate vântul. 

In schimb, Simplify IV 
cartografiază simplificarea 
ca deprofesionalizare, luând 
ca studiu de caz domeniul 
adventure-urllor. Trasând un 
arc in timp, linia narativă a 
titlurilor contemporane nu 
este neapărat mal sărăcăcioasă sau imatură decăt cele 
ale corespondentelor lor din trecut. Ceea ce intr-adevăr 
lipseşte astăzi este un anumit know-how, o combinaţie 
intre nişte tehnici foarte precise de construire, ritmare şi 
ordonare a naraţiunii care sunt precondiţia fructificării 
inspiraţiei. Nu poţi face artă înainte de a stăpâni 
meşteşugul. 

Ideea din spatele Simplify V este că procedeul de 
simplificare şl opusul său, complexificarea, pot suscita o 
reacţie imediată şi virulentă, măsurabilă în cazul criticii în 
notele acordate, iar in cazul publicului, in succesul de 


piaţă. Din nefericire, ca acest feedback să fie consistent şi 
prompt, orientând producătorul (doar fiindcă ti afectează 
veniturile, evident), simplificarea trebuie să îmbrace de 
cele mal multe ori o formă radicală. Am ales-o pe una 
dintre cele mai violente, şi anume schimbarea genului in 
interiorul unei francize cunoscute. Celebre cazurile serii¬ 
lor X<OM şi Commandos, cărora simpatia publicului şi a 
criticii le-a coborât proporţional cu alterarea şi sărăcirea 
meta-direcţiei. Ele sunt confirmate invers de fenomenul 
Vl/orid of VKarcraft, care a fost sinonim cu complexificarea 
şi îmbogăţirea acesteia. Instanţele flagrante in care sim¬ 
plificarea se manifestă in interiorul altor francize care 
apelează insă la familiaritatea aceluiaşi gen nu par să eli- 
cite proteste vehemente (vezi seria COD). 

M-am încumetat in unnătorul episod să atrag o ce¬ 
lebră diatribă in caruselul simplificării, plăngăndu-mă că 
dezvoltarea modulului de multiplayer a însemnat de 
foarte multe ori abandonarea ambiţiilor single sau con¬ 
taminarea acestuia de mecanici de Joc neautohtone. 
Printr-o apropiere excesivă a celor două module, prin 
faptul că prea des au început să împartă aceeaşi aborda¬ 
re şi mecanici, se produce o educare forţată a gustului şi 
obişnuinţelor Jucătorului înspre un singur stil de Joc. 
Piaţa işi construieşte consumatorul de mâine. 
Simplificarea înţeleasă, deci, ca o restrângere a spectru¬ 
lui abordărilor posibile, o omisiune. 

Simplify VII a fost o încheiere .in copertă'a discuţii¬ 
lor despre simplificarea concretă a materiei Jocurilor. 
Discuţia despre add-on şi dic ca forme de conţinut supli¬ 
mentar şi-a dorit să arate cum o iniţiativă lăudabilă de a 
veni în întâmpinarea clientului poate fi deturnată intr-un 
dezastru simpiificator. Am identificat arheologic momen¬ 
tul mpturii: pachetele de conţinut pentru The Sims 2 şi 
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natura lor duală - promovate ca anticele add- 
fapt nişte proto-dlc-uri. Simplificarea ca auto-suficienfă. 

Ultimeie episoade ale serialului nostru şi-au pro¬ 
pus să facă un pas deasupra discuţiilor despre ce în¬ 
seamnă simplificarea în interiorul gaming-ului sau înă¬ 
untrul industriei şi să analizeze instanţele in care 
gaming-ul sau industria ca entităţi sunt acuzate a fi sim¬ 
plificatoare in perspectiva mai largă a existenţei sociale. 

Plecând de la rolul pe care jocurile îl pot avea în 
formarea psiho-socială a copilului, mi-am permis să 
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Consultarea arhivei de reviste furniza uneori 
indicii interesante. Acum vă puteţi da seama 

şi de ce inspiraţia întârzia să apară uneori. 


apelez la d grila metodologică 
faimoasă prin care Barthes expu¬ 
nea şi deconstruia mitologiile 
moderne, considerând că şi jocul 
electronic poate fi la fel de bine 
inclus acestei categorii. Am încer¬ 
cat să demontez în parte temeri¬ 
le şi prejudecăţile care însoţesc 
jocul electronic ca obiect forma¬ 
tor aflat la întretăierea conceptu¬ 
ală între jucărie şi joc, opunându- 
i celebra critică barthiană a 
jucăriilor tradiţionale. Am concluzionat că, departe de a 
fi simbolul unei simplificări standardizante, jocul video 
se poate constitui într-un excelent instrument de for¬ 
mare, evitând unele dintre capcanele predecesorului lui 
din lemn sau plastic. 

In privinţa adulţilor, jocul electronic poate fi încar¬ 
tiruit in două registre: unul dintre ele profesionist le- 
sportul), celălalt dezinteresat, căştigăndu-şi semnificaţia 
ca divertisment sau juisare estetică. Dacă in primul caz 
am încercat o sondare teoretică a strategiilor prin care 
jocul se revendică de la tradiţia milenară sportivă pentru 
a se sustrage oricărei obiecţii de ordin utilitarist, in cel 
de-al doilea m-am abandonat unei relatări subiective a 
relaţiei mele cu gaming-ul de-a lungul maturizării per¬ 
sonale şi a reflecţiei asupra rolului simplificator (in sen¬ 
sul de infantilizator) pe care l-ar putea avea asupra mea. 



în loc de concluzie 


Spuneam încă din debutul acestui serial că nu-mi 
propun să emit pronosticuri sau să trasez nişte concluzii 


substanţiale despre un domeniu atat de vast, tânăr şi 
(încă?) dinamic, mai ales in lipsa existenţei unor instru¬ 
mente generale şi comun acceptate de analiză. Mă bu¬ 
cur că am putut explora câteva dintre faţetele unuia dii 
tre cele mai prezente fenomene in industrie astăzi şi 
observ acum, la final, că printr-o fericită întâmplare, se¬ 
ria pare să dobândească puţină perspectivă şi coerenţă 1 
in ansamblu. Rămânem, sper, cu câteva căutări intelec- i 
tuale satisfăcute şi cu multe necunoscute in privinţa 
evoluţiei pe mai departe. Desigur, discuţia e departe de | 
a fi epuizată. 

Simt că trebuie să vă mulţumesc pentru aprecierile B 
şi suportul pe care l-am primit pe forumul revistei. Imi 
cer scuze pentru foarte multele virgule in plus pe care 
am tendinţa să le folosesc (m-am îngrozit re 
articolele), pentru ocazionalele greşeli şi inexactităţi, 
pentru că n-am putut fi mai clar si mai precis uneori şi 
pentru insipiditatea acestui ultim Simplify. 

In speranţa unei complicări că 
curilor dvs., vă salut... *■ Radu Sorop 


in plus pe care 
zit recitindu-mi 
şi inexactităţi, 
precis uneori şi 

ai sofisticate a jo-^l 
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I STEALTH/ACTION PRODUCĂTOR Eli 
JNE THIEFGAME.COM PLATFORME I 


' MONTREAL DISTRIBUITOR SQUARE I 
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I mâsura impactul | 


tualizare (reboot), 
doua modalitate p 
















sfârşit. Implicarea lui într-o a patra misiune disimulată 
de a salva Oraşul incepe deja să-i cimenteze statutul de 
erou civilizator. Iar Garrett ştiu că ar fi detestat asta. 

O personalitate proaspătă, un punct de vedere di¬ 
ferit mi s-ar fi părut de preferat, in felul acesta se putea 
opera o mutaţie paradigmatică şi in privinţa universului 
fkţlonal care să fie digerabilă pentru fânul inrăit. După 
cum observaţi din poze, aerul medieval a fost mult dilu¬ 
at, lăsând locul unui stil mult mai eclectic in care par să 
convieţuiască vechile soluţii arhitectonice ale ogivelor 
sau pilaştrilor multipli, specifice goticului, cu obiectele 
decorative care amintesc de baroc şi rococo - perdelele 
grele de satin, mobilierul pluşat, vasele şi covoarele ori¬ 
entale, portretistica ă la van Dyck, măştile şi costumele 


de carnaval - şi cu palpabile accente victoriene (cartiere 
insalubre, structura mecanicistă (sic) a Marelui Turn cu 
Ceas sau o drogherie). Nu e imposibil un asemenea spa¬ 
ţiu in care mai multe tradiţii să-şi exercite influenţa con¬ 
comitent, in care straturi cronologice succesive să-şi fi 
depus sedimentele; ba chiar, 
manevrat cu fineţe, farmecul 
neobişnuit şi exotic al unul 
asemenea potpuriu poate 
conduce la rezultate estetice 
neaşteptat de vii şi interesan¬ 
te. Un nou personaj ar fi pu¬ 
tut locui acest spaţiu in voie; 


i 

k 




pf'’/ s ^ 


Garrett, bătrână puşlama incapabilă să-şl mal găsească 
locul intr-o lume a cărei sofisticată parşivitate n-o mai 
poate pătrunde? 

Producătorul a ales cea mai proastă soluţie posibi¬ 
lă in opinia mea. A vrut să-l păstreze pe Garrett, dar şi să 
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prefacă decisiv universul ficţional care-i dădea replica. 
Orice continuitate logică a acestuia din urmă este astfel 
distrusă. Latura mistică şi fantastică a primelor jocuri in 
care stafiile şi moroii otrăveau noaptea şi ţintirimurile, în 
care bolovănoasele volume ale conacelor de piatră şi 
lemn se profilau intr-un întuneric persistent şi lugubru 

de noapte a raţiunii, toată acea atent făurită atmosferă 

medievalo-steampunk e incompatibilă temporal cu lu¬ 
mea de un lux decadent şl preţios a noului Oraş. Cătă di¬ 
ferenţă între felul în care scurta excrescenţă malignă a 
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Mecaniştilor creţtea in sânul vieţii Oraşului şi saltul aces¬ 
ta enorm inspre o epocâ mult prea indepârtată ca aro¬ 
me şi farmece! 


I designului personajului - cicatricea ochiului drept (nu ul, producătorul Stephane Roy (in dialog cu Josh Wes 

de la nowgamer.com) 
face o paralelă cu Batrr 


se suflă niciun cuvânt despre proteza mecanică). just this thin Adam West... but at the same time 

Aceasta este dovada trecutului lui Garrett şi legământul everybody will teii you that this is Batman, there's n< 
acestuia cu el. Deci, acest Garrett restilizat (prezentat cu problem, it respects the franchises - it emphasises v 
tam-tam de prisos având in vedere că nu-l vom vedea we are doing now.' 

decât pe coperta jocului şi in secvenţele cinematice) Nu ştiu dacă mai are sens să evidenţiez că nime 

este acelaşi Garrett care a fost marioneta Viktoriei şi a lui nu incriminează înlocuirea săgeţilor cu apă cu săgeţii 
Constantine, acelaşi care a supravieţuit Trickster-ului. gheaţă sau a săgeţilor cu frânghie cu mai modernui c 


Batman, Batman... 


Or, aici, noţiunea de reboot devine ambiguă, dacă 
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trecui şi omiţând ceea ce, chipurile, nu mai are priză in 
prezent este cea mai sigură cale către creionarea unul 
personaj.mainslream* alt cuvănt intălnit cam frecvent 
in discursul lui Cantin. 


Consideraţii de atmosferă 


că întunericul, deşi o parte 
riei, ii împiedică pe jucători 


i încheiem | 
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Thief 



producătorul a ales-o exclusiv pe cea care face uz de 
perspectiva directă, prin ochii avatarului tău. Am scăpat 
astfei de un dans pe sărmă inutil intre Ist $13rd person, 
perspective ce presupun dinamici radical diferite, cea 
de-a doua fiind total improprie genului stealth prin 
avantajele nemeritate pe care le oferă jucătorului in ra¬ 
port cu lumea de joc. Vi-au sărit in ochi insă două deta¬ 
lii ce ţin de perspectivă şi care pot părea insignifiante in 
văltoarea de informaţii. 

Primul ar fi că posibilitatea de a te apleca discret 
pe iăngă colţuri pentru a sonda terenul (lean) va fi din 
nou parte a arsenalului de trucuri ale Maestrului Hoţ. 
implementată in mod inteligent şi moderat, adică uşor 
diferit de cum a fost in Dishonored, această mecanică de 
joc are atăt funcţie de gamepiay (informăndu-te sumar 
asupra configuraţiei şi ameninţărilor unul spaţiu in orb), 
căt şi de rezervor de tensiune (insistă prea mult, vei fi 
detectat; fă-o intr-un moment nepotrivit, vei da nas in 
nas cu un gardian). 

Ei, intr-un interviu acordat site-ului CVG, Daniel 
Windfeid Schmidt de la Eidos Montreal se plânge de 
complicaţia inutilă a posibilităţilor prea diverse de lean 
(lateral, in faţă, in jos). Nu pot decăt să sper că producă¬ 
torul conştientizează că abordarea la persoana intâi im¬ 
plică in mod necesar folosirea lean-ului; că jucătorul ne¬ 
răbdător va prefera să abordeze situaţiile in chip 
.trial&error'e una, dar pentru cel care doreşte să aibă 
controi şi motivaţie a acţiunilor sale, să-şi organizeze şi 
bazeze strategia pe un proces de observare conştientă, 
eliminarea sau dramatica simpiihcare a lean-ului ar în¬ 
semna anularea unei mecanici fundamentale. 

Doi la mână, toate pozele care prezintă scene au¬ 


tentice de joc au ca numitor comun prezenţa activă a 
măinilor lui Garren, chit că manevrează sau nu un obiect profesional al lui Garrett este construit pe parcurgerea 


P 

era de la sine inţeles că măcar căteva din elementele la ^/'j 
modă vor pătrunde intr-un joc din 2014; in plus, măinile ^ 
figurau in cadrul vizual şi in jocurile anterioare, chit că in¬ 
tr-un mod mai puţin vădit şi, in general, doar ca extensie ^, 
sugerată a obiectului de echipament pe care il ţineau. Nu _*1 
pot insă ignora că această nou-introdusă gestualitate ex¬ 
cesivă e un indiciu al unui gamepiay de o fizicalitate mai 
intensă; lucru, de altfel, confirmat şi de cei care au avut 
ocazia să-l vadă pe viu. Măinile care (se) apucă, aburcă, 
prind, desprind sunt negreşit simptomele unor instanţe 
de mişcare dezinvoltă prin nivel, de genul celor din 
Assassin's Creed sau Mirror's Edge. 

Căt timp acestea se vor menţine intr-o limită ac¬ 
ceptabilă astfel incăt să nu deterioreze fondul de game¬ 
piay aşezat, planificat, interesat de căntărirea situaţiilor, 
şi nu de o bezmetică hălăduială prin nivel, adiţia s-ar pu¬ 
tea dovedi o decentă variaţie. Nu trebuie uitat că profilul 


din inventar - aici se prinde de o lespede, aici dă la 


in tăcere, calm şi nedetectabilitate a traseului, nu pe 



şi tensiunea jocului au provenit tocmai din lentoarea ca ~ 
de maree, nu dintr-o cursă adrenalinică. In plus, proble¬ 
mele puse de verticalitate n-au fost niciodată rezolvate 
prin procedee free-style, demne de eroii de benzi dese¬ 
nate, ci prin mai strămoşeştile metode ale frănghiilor, 
planurilor înclinate sau printr-o descensiune treptată, 
anevoioasă. Rămăne de văzut dacă o mobilitate ieşită 
din comun n-ar apropia gameplay-ul din Thief periculos 
de mult de alte titluri care-şl fac din asta un ţel. Or, nu 
cred că de o clonă de Assassin's Creed avem nevoie. 

O ultimă notă pe această temă: lupta. Nu trebuie 
să fim ipocriţi şi să recunoaştem că aceasta exista pe ni¬ 
velurile inferioare de dificultate şi înainte, iar mulţi ale¬ 
geau să o experimenteze ocazional. E absolut de conce¬ 
put ca posibilitatea confruntării fizice să existe şi acum. 
Numai că pe vremuri lupta din Thief era greoaie, searbă¬ 
dă şi repetitivă, incăt, dacă-ţi propuneai să nu eviţi con- — 
tactul direct şi să cureţi harta de inamici, se instalau plic¬ 
tisul şi frustrarea. A te lupta nu era atrăgător in sensul 
puţinei satisfacţii pe care o puteai extrage dintr-un atare 
demers. Mai nou, se pare că fluenţa şi spectaculozitatea 
secvenţelor de luptă şi eschivă (chit că nu implică crima) 
s-au îmbunătăţit considerabil, ceea ce ar putea deturna 
atenţia dinspre componenta steaith. Fă partea de acţiu¬ 
ne prea paipitantă şi vei vedea interesul multora mi¬ 
grând in acea direcţie. Mai multe comentarii nu pot face 
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Engine Technology Preview 


SIMULATOR 


KUNOSSIMULAZIONI 


cele mai .ale dracu* nume cind este vo 
şl relaţii publice, un producător foarte i 
nerii săi din lumea jocurilor: Ferrari. Int 
neaşteptată de popularizare, firma itali 
sport a apelat la Kunos Simulazioni pei 


monoposturi de Formula 1 şi un Ferrari 458 Challenge. 
Trei circuite, dintre care două scanate laser (Mugello şi 
Ntirburgringl, impecabil recreate virtual, se adaugă la 
cele trei Ferrari-uri, pentru a întregi una din cele mai 


ASSEnOCORSANET 


i de maşini 


Treapta următoare 
de viteză în 
simularea auto 


iun joc spectacL 

i: două mulare a 











Opţiunile de dificultate 


profesionale folosite de echipele de Formula 1 şi de curse 
de anduranţă. Really, it is that good! 

Da, Kunos Simulazioni a reuşit să se ridice la 
înălţimea exigenţelor celor de la Ferrari. Important insă 
a fost nu doar faptul că, astfel, s-au legitimat cu viif şi în¬ 
desat in faţa întregii comunităţi de pasionaţi ai simulării 
auto - dacă mai era nevoie după impresionantul netKar 
Pro -, ci şi detaliul, deloc lipsit de importanţă, că au con¬ 
lucrat îndeaproape cu echipa de ingineri şi mecanici 
Ferrari implicaţi in dezvoltarea, testarea şi întreţinerea 
maşinilor de cursă ale producătorului italian. 

Simulare şi sinceritate 


Drive 


GREENLIfiHT 
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Colaborarea aceasta cu un mare producător de 
maşini sport, realizată direct pe.cimpul de bătălie'al 
cercetării, dezvoltării şi testării, nu in dormitorul unui 
programator genial, dar izolat, a ajutat foarte mult la or¬ 
ganizarea mult mai eficientă a Kunos Simulazioni in ve¬ 
derea abordării şi a altor producători de profil, in scopul 
diversificării modelelor de maşini oferite de următorul 
titlu al lor: AssettoCorsa. 

Astfel se face că, de la jumătatea anului trecut şi 
pină acum, anunţurile privind licenţele primite de la 
producători auto de vîrf in domeniul maşinilor sport şi 
supersport au inceput să curgă, aducind nume răsună¬ 
toare in viitoarea simulare de la Kunos Simulazioni. 
ateva dintre acestea se află in Imaginile ce însoţesc pre¬ 
zentul articol - enjoy. 

De altfel, experienţa căpătată in colaborarea cu 
Ferrari a dus la consolidarea procedurilor prin care date- 
. le primite de la producătorii auto ajung să fie imple- 
j mentate in modelul virtual al maşinilor din joc. Acest 

fapt, combinat cu simularea fizică foarte avansată, a dus 
la rezultate atit de bune, incit permit verificări de 
s|. consistenţă ale datelor primite de la inginerii firmelor ce 
licenţiază maşini pentru Assetto Corsa. Cum ar veni, 
dacă maşina manifestă probleme la simulare înseamnă 
că există lacune sau erori în datele primite de Kunos 
W Simulazioni. 

Da. o asemenea situaţie poate părea ciudată, din 
perspectiva procedurii standard folosite de creatorii de 
simulatoare auto. Această procedură presupunea imple¬ 
mentarea datelor primite de la producători, urmată de 
testarea maşinii virtuale. Dacă aceasta nu se comporta 




pe ajustarea modelului virtual al maşinii, ce nu de 
puţine ori ajungea să fie făcută.după ureche', in aşa fel 
incit modelul virtual se putea să fie modificat împotriva 
logicii şi a fizicii obiective, pentru a se apropia de un 
comportament cit mai corect. Iar asta se făcea nu pen¬ 
tru că partea de simulare era deficitară, ci pentru că da¬ 
tele primite de la producători erau problematice. 

In această idee, omul reponsabil de comporta¬ 
mentul fizic al maşinilor din Asseno Corsa, Aristotelis 


totală in relaţia cu Kunos Simulazi 
insă, se pare că au fost mult mc'; 
toate cărţile pe masă, adică să ofe 
elementele concrete definitorii pe 
unei maşini. Insă pe oamenii de la 
nu-i poţi duce cu zăhărelul, se pare. P 
sionalismul acestora, dublat de o I 
făcut ca toţi producătorii care şi-au o; 


I aşteptările, atenţi. 
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AsseltoCorsa fusese, inifial, anurifat pentri 


?lniţă ingenioasă in felul ei, deoa- 
) intre un demo, un teaser, un 
:, o manevră de marketing şi o va- 
i testelor publice, desfăşurate la o 
ilui de utilizatori. 


Corsa Technoiogy Preview", pe care il voi referi mai 
scurt ca ACTP, este o bucăţică din viitorul Assetto 
Corsa, conţinind părţi din interfaţa acestuia, din 
secţiunea sa de configurare, şi două componente de 
racing, anume una de antrenament şi una de hotlap. 


desfăşura aceste probe. Magione Auto 
deirUmbria, şi se poate pilota o singur 
Lotus Elise SC. 


Elemente de interfaţă 


faptul că, deşi jocul ( 
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Assetto Corsa Technology Preview 


STEAM 

RRFFNIIRHT 


for SimRacing! 


ASSETTOCORSA 


A ssetto Corsa a fost înscris în secţiunea 
Greenlight a distribuitorului Online Steam. 
Motivele pentru o asemenea decizie a Kunos 
Simulazioni sint expuse logic şi succint chiar de 
producător, motiv pentru care le voi reproduce ii 


- management mai uşor al conţinutului şi 
addon-urilor 

- te poţi alătura unei comunităţi mai extinse 

- o comunitate mai largă face ca preţurile 
addon-urilor să scadă 

- in timp, echipa şi bugetul Kunos Simulazioni 


Chiar dacă nu sinteţi nişte pasionaţi ai simi 
auto, vă rog, aşa, ca pe nişte oameni cu care mi-i 
împărţit pină acum vreo 17 ani din viaţă: dacă a\ 
User de Steam, mergeţi în secţiunea de jocuri a 
Steam Greenlight şi daţi un .Da" la întrebarea .W 
you buy this game if it were availabie in Steam?' 


racteristici suplimentare 




care eu mă aştept să găsesc setări de force feedback 
complete in produsul finit, cum este hresc pentru un si¬ 
mulator 100%. 

Dacă doriţi să vă perfecţionaţi in pilotarea maşinii 
disponibile in ACTP, aveţi două posibilităţi - antrena¬ 
mentul liber şi hotlap-urile. Evident, antrenamentul li¬ 
ber nu presupune decit să dai ture cum vrea muşchiul 
tău, fără vreun obiectiv. Hotlap-ul presupune înregistra¬ 
rea unui ghost car cu cea mai bună performanţă per 
tură realizată pină atunci, pe care tu încerci să il 
depăşeşti, pentru îmbunătăţirea timpilor. 

Ieşirile pe pistă se pot face cu maşina configurată 
pentru diverse niveluri de dificultate, dar există şi posi- 


(.rev matching") cu vi¬ 
teza maşinii, ceea ce 
presupune o scurtă 
apăsare pe acceleraţie 
la coborirea in treapta 
de viteză, pentru a 
creşte turaţia motoru¬ 
lui, astfel incit acesta 
să nu acţioneze ca o 
frină şi să ducă la rupe¬ 
rea aderenţei pe roţile 
tractoare (in special 


it prezente, in ce privi 
I plăcută surprindere i 


este controlat electronic. Veţi putea I 
ambreiajul, dar nu va fi nevoie să ap< 




Confirmare: simulare 
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perspectivă, bugetul lor e limitat, firma este mică. Cu abile şl acvaplanarea, aceasta din urmă in premieră dreptate unei asemenea frumuseţi, ba nici cblar sere- 


timpul, dacă Assetto Corsa are succes, probabil că este pentru un joc de simulare au 


enshot-urile de înaltă rezoluţie ce pot fi găsite pe net. 


posibilă extinderea setului de caracteristici ale simulă- _ Aşa ceva trebuie văzut şi experimentat în priză direc- 

rii - netKar Pro, în pofida unui ciclu de dezvoltare foar- SUfpriza! tă, ruiînd acest Assetto Corsa Technology Preview. 
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Un vrăjitor a 
ajuns la maturitate 


P e mine primul Bioshock nu m-a convins. Ml s-a 
pârul câ trage prea tare către a fi ..artistic’, că 
vrea prea mult să exploateze un anumit context 
retro de design grafic, că se afundă uşor prea evident în- 
tr-o filozofie pe care o pomeneşte la tot pasul, dar o 
fructifică prea puţin creativ. 

Al doilea Bioshock a început, pentru mine, la fel 
de lipsit de vlagă, dindu-ml aceeaşi senzaţie de formă 
fără fond - formă frumoasă, e drept, dar din nou prea 
căutată, prea pusă cu mina, prea artificială. Şl Iarăşi 
m-a iritat filozofia, toate vorbele şi scrisurile unor per¬ 
sonaje ce par să aibă o diaree de concepte şl dubii, de 
obsesii şl ezitări, pe care le emit discursiv, pe orice căi 
posibile. Prea puţină subtilitate, prea multă pseudoin- 
doctrinare. Elementele horror abundă, la fel ca şi in pri¬ 
mul titlu al seriei, şi o fac exagerat, pentru a sluji ca 
material de expresie pentru un creator de jocuri care 
vrea să-şi arunce către lume propriile căutări, propriile 
frămintări, dar o face crispat, împachetind totul intr-un 
inveliş pe care il doreşte cit mal seducător, cit mai co- 
merciabil, cit mai potrivit pentru a vinde produsul 
Bioshock, deoarece ii lipseşte încrederea că propriile 
sale ginduri şi explorări In filozofie ar avea, altfel, sufici¬ 
entă atractivitate pentru portofelele noastre. 

Al doilea Bioshock este un edificiu fragil ideatic, cu 
o credibilitate minimă a construcţiei motivelor şi perso¬ 
najelor animate de acestea, pină cind este salvat in ex- 
tremis, in ultima sa treime, prin exploatarea creativă şi 
emoţionantă a legendei lui Tristan şi a Isoldei. Aici se 
simte cu adevărat prima atingere de geniu in elaborarea 
titlurilor Bioshock, oferindu-ni-se suficient material de 
reflecţie şi simţire pentru a justifica actul uneori obositor 
de a parcurge primele două titluri ale seriei. 

Iar oboseala asta nu provine numai din faptul că 
eşti bombardat continuu şi fără nici o umbră de subtili¬ 
tate cu tot felul de emisii filozofice, care te lovesc pe toa¬ 
te canalele, de la emisii radio, la înregistrări, pină la afişe 
şi lozinci. La acestea se adaugă oamenii ce populează lu¬ 
mea imaginară din Bioshock 1 şi 2, care mai de care mai 
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indoctrinaţi (sau nu), dar şi mai oribil desfiguraţi de uzul 
abuziv al geneticii, cu scopul satisfacerii oricăror dorinţe, 
pe calea manifestării libertăţii totale, neîngrădite de reli¬ 
gie, etică şi estetică. Iar oamenii aceştia nu oferă nici ei 
suficientă diversitate, sint o masă in cea mai mare ^rte 
informă şi diformă, fără alt rol decit acela de a fi carne 
de horror şi de shooter. Per total, toate acestea devin 
prea mult şi prea la fel, iar încercările de a introduce 
variaţia sînt scremute, rar naturale şi/sau fragede ca 
idee. Sînt creaţi ad-hoc nişte antagonişti, nişte oameni 
răi, care devin boşi de final de secţiune a jocurilor, dar, în 
afară de a fi nişte personaje de carusel al unui theme 
park horror art deco, schematice şi cu puţine profunzimi 
spre deloc, aceşti oponenţi nu îşi depăşesc aproape nici¬ 
odată condiţia primordială: aceea de măşti în balul din 
spitalul Bloshock. 

Provocările tactice capătă accente Interesante 
numai in al doilea Bloshock - dar nu trebuie să uitaţi 
să jucaţi pe nivelul maxim de dificultate, şl chiar şi 
aşa, abundenţa de arme, muniţie şi resurse devine 
iritantă. Da, ambele prime Bioshock-uri suferă de o 
anumită tembellzare in gameplay, de rotunjirea ex¬ 


cesivă a.asperităţilor' 
ce ar fi putut îngreuna 
marşul triumfal al con¬ 
sumatorului de jocuri 
către concluzia finală a 
acestor titluri. 

Cu toate insă că 
acest prim capitol al pre¬ 
zentului articol este 
aproape ireductibil critic 
la adresa primelor două 
titluri ale seriei, faptul că 
Bloshock 2 m-a lăsat, 
pină la urmă, cu gura 
căscată, m-a determinat să cer Infinite pentru a-l juca şi 
recenza. Mă rog, la asta a contribuit şi numele creatoru¬ 
lui seriei, Ken Levine, pe care l-am văzut prima oară po¬ 


menit intre cei care au avut o contribuţie semnificativă 
la dezvoltarea extraordinarelor Thief The Dark Project şi 
Sistem Shock 2. Pe scurt, ceva îmi spunea că opera omu- 1 
lui trebuie urmărită pe parcursul evoluţiei sale, deoarece j 
există premize mai mult decit favorabile pentru apariţia 
unui accident major in cariera unui asemenea Individ 
capabil - fie că este vorba de un fiasco răsunător sau nu. i 
Mă rog, să pun lucrurile, totuşi, intr-o perspenivă perso¬ 
nală: dacă familia Brosius s-ar apuca de făcut jocuri mii- 
ne, ar fi mult mai de interes pentru mine decit nea 
Levine, credeţi-mă... 

Spectaculos vs Spectacol 

L-am intrebat pe cioLAN:.Nu vrei să faci tu 
Infinite?* Ştiu că este interesat de serie pentru că de la el ; 
am jucat primele două titluri - ba are chiar şi o ediţie de 
colecţie, cu o statuetă Big Daddy. cioLAN mi-a răspuns 
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mâ mai linişteşte, un pic, pentru că un spectacol asumat 
conştient de producător, ca element de expresie, inte¬ 
grat naturai în universul unui joc, este mai suportabil. 

Mă aşteptam ca tendinţa spre spectaculos să fie 
nu doar prezentă, dar chiar neplăcut îngroşată în 
Infinite. Traiiereie dădeau de bănuit asta, iar trecutul 
seriei întărea o asemenea presupunere. Al treilea 
Bioshock însă, m-a contrazis. Da, este spectaculos, in 


înalte, cu monumente şi edificii impunătoare, nu are 
cum să fie altfel. Dar, după ce surpriza primului impact 
începe să pălească, spectaculosul devine o normalitate 
ce nu mai uimeşte decît pe ici, pe colo, exact cît este 
suficient pentru a nu da in plictiseală, dar şl pentru a 
nu deranja prin exces. 

Unul din motivele pentru care spectaculosul nu 
este atit de agresiv ca în titlurile anterioare ale seriei 
este acela că arhitectura oraşului aerian din Infinite, pe 
numele său Columbia, este de-a dreptul austeră faţă de 
art deco-ul.rococo’ce invada orice suprafaţă vizibilă din 
primele două Bioshock-uri. Apoi, ajută foarte mult şi 
faptul că spaţiile sînt largi, perspectivele exterioa¬ 


re sînt de cele mai multe ori îndepărtate, iar aerul este 
prezent din abundenţă prin cea mai frumoasă formă de 
existenţă a sa - cerul -, scăpîndu-vă de apăsarea claus- 
trofobică din Bioshock 1 şi 2. 

Da, spectaculosul există in Bioshock Infinite, 
dar este cel al propagandei, al grandiosului idiot, in 
genul arhitecturii fasciste din vremea lui Mussolini 
sau al celei create de Albert Speer pentru a hrăni or¬ 
goliul viziunilor lui Adolf Hitler. Şi mai există specta¬ 
colele, la fel, de propagandă - parade comemorative, 
parcuri de distracţie, show-uri aniversare, manifes¬ 
tări religioase -, dar toate acestea nu sînt destinate 
de creatorul Jocului pentru a vă lua ochii, ci pentru a 
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vă transmite un mesaj, pentru a exprima idei, pentru 
a contura o societate şi bolile ei. Nu spectaculosul 
este urmărit în Bioshock Infinite, ci spectacolul în 
sine, atît ca metodă de educare, cît şi ca simptom. 

Homo Sapiens? 

Există un element prin care Infinite este semnifica¬ 
tiv diferit de predecesorii săi: oamenii. Spre deosebire 
de Bioshock 1 şi 2, în care majoritatea prezenţelor uma¬ 
ne erau diforme şi aberante, morbide, posedate, in 
Infinite te plimbi foarte des printre oameni normali, 
obişnuiţi. Chiar şi oponenţii tăi nu sînt de cele mai mul¬ 


te ori, altceva decit oameni obişnuiţi puşi in 
circumstanţe mai puţin obişnuite - cum ar fi aceea de a 
lupta împotriva unei maşini de ucis, adică personajul 
tău, pe numele său Booker DeWitt. 

Deşi feţele şi trupurile lor nu poartă stigmatele 
vizibile ale jocului cu ADN-ul ce marcau pe locuitorii 
oraşului subacvatic din Bioshock-urile anterioare, oa¬ 
menii din Infinite suferă la rîndul lor de boli - cele ale 
societăţii utopice pe care conducătorul Columbiei, 
Profetul, încearcă să o edifice in cer. Sînt naivi, rasişti, 
lipsiţi de simţăminte în faţa suferinţei celor pe care îi 
consideră inferiori, bîrfesc, sînt pretins sau cu adevărat 



religioşi, dar păcatul mîndriei nu-i ocoleşte.'Sărăcimeai | 
muncitorimea, discriminaţii îşi aduc şi ei aportul lor de | 
neajunsuri: violenţa, abuzul de alcool, lipsa de indura- 1 
re, ignoranţa. 

Dar cea mai cumplită boală a tuturor oamenilor 
din Columbia, indiferent de partea cui se află, este vul- 1 
nerabilitatea lor în faţa manipulării. Toţi oamenii, cu 
excepţia liderilor lor, par slabi, incapabili a se susţine 
singuri pe sufletele lor, par a depinde permanent de o 
figură călăuzitoare, de un tătuc sau o mămică de mit» | 
cărora se agaţă de la naştere pînă la mormînt. Gregari, | 
ca nişte oi al căror reprezentant suprem nu poate fi 
decit, bineînţeles. Mielul, oamenii din Columbia alcă¬ 
tuiesc o masă amorfă, o cocă pe care un manipulator 
talentat o poate modela în orice formă, oricit de mon- j 
struoasă ar fi aceasta. 

Şi nu este vorba despre o monstruozitate vizibilă 
pe trupuri, precum in primele două Bioshock-urI, ci de 
cea mai periculoasă şi hidoasă deformare a omului - CH | 
a sufletului, sub loviturile ciocanului propagandei şi fridl 

Sincer, plimbîndu-mă prin Columbia, am avut 
senzaţia extrem de familiară a unei plimbări printre oa- 1 
menii din viaţa reală. Diferenţele sînt minore. 


Metafore mioritice 

Iniţial, realizarea grafică a oamenilor in Bioshock 
Infinite m-a enervat. Feţele sînt inexpresive, privirile 
uşor tîmpe, detaliile lipsesc, mimica este redusă la mi¬ 
nim. Ba, mai mult, modelele de figuri sînt prea puţin nu-1 
meroase - chiar in prima scenă din joc in care vezi o 












mulţime de oameni observi vreo zece care au exact 
aceeaşi figură. Ugh, mi-am spus enervat, ăsta nu este 
deloc un semn bun pentru ceea ce va urma! 

Dar tocmai desfăşurarea ulterioară a jocului m-a 
făcut să privesc cu alţi ochi ceea ce la început ml s-a pă¬ 
rut un motiv de iritare. Faptul că aceleaşi figuri se regă¬ 
sesc, cu o frecvenţă mare, de-a lungul periplului tău prin 
Columbia, este pur şi simplu firesc: oamenii sînt, de fapt, 
la fel. Dacă mă uit la o turmă de oi, nu voi observa 
diferenţe marcante între figurile concentrate pe rume¬ 
gat. Doar Mielul Domnului, Agnus Del, se poate distinge 
intr-o turmă. El şl Păstorul. 

înţeleg perfect lipsa nevoii de diversitate in figurile 
umane din joc, ce poate fi tratată ca o modalitate de ex¬ 
presie, ca un mesaj nu foarte subtil al creatorilor jocului 
către noi, mulţimea consumatorilor. De altfel, aspectul 
oamenilor este în perfectă armonie cu emisiile lor voca¬ 
le; îmi este greu să numesc grai articulat mulţimea de 
prostioare, banalităţi, insinuări, birfe, ironii ieftine şi 
răutăţi pe care le auzi atunci cînd treci pe lingă aceşti 
demni reprezentanţi majoritari al speciei noastre, impe¬ 
cabil recreaţi în virtual de un producător pe care îl bănu¬ 
iesc, tot mai mult, de mizantropie. 


Mă calc pe ea de iarbă 

Am hotărit, deci, să nu mă ofijK pentru felul in 
care sînt realizaţi grafic oamenii. Dar o nemulţumire am, 
totuşi, in ceea ce priveşte partea vizuală a jocului. Este 
vorba despre plante. 

Groaznic, groaznic, groaznic. Mă întreb cum este 
posibil ca în anul 2013 să mai vezi într-un titlu AAA plan¬ 
te atît de urît reproduse. Arată ca nişte texturi proaste, 
sucite şl Intersectate. Literalmente, cînd am dat pentru 
prima dată cu ochii de ele nu ml-a venit să-l cred atunci 
cînd mi-au transmis către creier imaginile respective. 
.Man, nu da vina pe mesager* mi-a spus globul ocular 
drept, în timp ce stingul, ruşinat, începuse să se 
înroşească şl să se bîlbîie, întunecîndu-mi vederea peri- 
ferlcă..Nu cilii şi bastonaşele noastre sînt de vină, crede- 
ne, asta am primit şi noi, asta iţi livrăm, încă nu ne-al do¬ 
tat cu acceleratoare capabile DirectX 15 ca să-ţi 
înfrumuseţăm orice tîmpenie pe care o vedem...* 

Păcat, tare păcat, pentru că, altfel, jocul, în ansam¬ 
blul lui, arată foarte bine. Da, se exagerează cu efectele 
de lumină şi se simte că totul este construit şi texturat în 











Şi în Infinite sînt.puncte de belvedere'în care se 
simte câ producătorul a vrut să pună de un tablou cu 
care să te lase mască. Spre deosebire însă de primele 
două Bioshock-uri, unde s-a exagerat cu excesul (sic!) de 
picturalitate vizuală, unde spectaculosul artistic vizual 
devenea obositor, de data aceasta momentele de 
.vibraţie'vizuală sînt mal puţine, insă mai sensibile, mal 
decente, mal agreabile. Less Is more îşi arată încă o dată 
perfecta valabilitate. 

Agnus Del 

Calităţile grafice ale jocului culminează insă in 
fiinţa virtuală a Ellsabetel, fata de 16-17 ani pe care 
eroul principal este trimis să o răpească dln.tumul’ 
bine păzit in care este ţinută captivă de către Profet, 
cel care conduce Columbia, oraşul aerian. De altfel, 
Booker DeWitt, personajul controlat de noi, va parcur¬ 
ge cea mal mare parte a jocului alături de Ellsabeta, 
aceasta este un companion. Dar nu unul in maniera in 
care este Lydia, tovarăşa noastră de luptă şi explorare 
in Skyrim. 

Nu, cu Elizabeth nu te poţi căsători, nici nu se pune 
problema. Şi nici nu se angajează in luptă alături de tine, 
cl se fereşte, abil, de Inamici, reuşind, la nevoie, să-ţi mal 
arunce nişte muniţie, nişte sănătate, nişte.poţiuni magi¬ 
ce", în plină bătălie. Apoi, tu nu ii dai porunci Elisabetei, 
dimpotrivă, ea este adevărata conducătoare, ea are idei¬ 
le, ea hotărăşte - tu eşti doar braţul inarmat şi ochii 
holbaţi la ea. 

De ce holbaţi? Hm, pentru că, în primul rînd. 


Ellsabeta e atractivă. Este, la inceput, adolescenta fru¬ 
moasă, proaspătă, spontană, încrezătoare, plină de viaţă 
şi de bucuria de a cunoaşte tot ceea ce ii fusese ascuns 
in timpul detenţiei sale in turnul Profetului. Scena in 
care am văzut-o dansind la o serbare populară pe mine 
m-a lăsat mască, varză şi mut. Felul In care se mişcă, îm¬ 
brăcămintea, linia trupului, ochii, figura luminoasă, zim- 
betul... toate acestea sînt extraordinar realizate în 
Bioshock Infinite. Şi totul este întregit magistral de volce 
acting - cea care a dat vocea Ellsabetel este extraordinar 
de talentată şl de potrivită acestui rol. 

Dar povestea jocului se deapănă mal departe. Iar 
evenimentele tragice la care participă sau care ii sint 
dezvăluite prin mesajele şl documentele găsite din loc 


in loc o schimbă profund pe Ellsabeta, ea suferă şi 
reuşeşte să ne transmită şi nouă suferinţa ei. Durerea i 
se citeşte pe chip, postura i se modifică, alege alte haine, j 
vorbele îl sînt mai puţine, mai reţinute. Este o eroină ce 
duce pe picioare aparent fragile un mare conflict 
Interior. 

Şl, uite-aşa, ajungi să simţi pentru Ellsabeta o 
afecţiune curată, ca pentru o soră, sau o fiică. 

Ellsabeta este, fără umbră de îndoială, o mare rea¬ 
lizare a creatorilor celui de-al treilea Bioshock, este unul 
din personajele feminine ce intră în istoria jocurilor, ală¬ 
turi de puţine altele. Grafic, dar şl ca voce şi animaţie 
(captură de mişcare), arată ce se poate face, de fapt, cu 
oamenii din Bioshock, dacă producătorul o doreşte. Ca 
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personaj al poveştii, Elisabeta este impecabil conturată, 
este uimitor de lipsită de inconsistenţe, dovedind, dim¬ 
potrivă, o surprinzătoare bogăţie de calităţi şi trăsături 
ce lasă loc pentru o mulţime de Interpretări şi speculaţii. 

Spre exemplu, pentru mine Elisabeta este Sophia 
(adică înţelepciunea divină, uneori asimilată cu Logosul, 
nu uitaţi că la prima intilnire vă loveşte cu o carte. Iar la 
un moment dat. Important, se va purta pe deasupra 
apelor, precum Cuvintul. Apoi, Elisabeta este mama 
Sfintului loan Botezătorul - or, botezul este cheia trans- 
ibrmărilor in Bioshock Infinite; să vă mai spun şl faptul 
că Elisabeta din Scripturi nu ştie că este gravidă, ci află 
de la soţul ei, bătrinul Zaharia, care fusese vestit de 
aceasta de către Arhanghelul Gabriel?... cei care au jucat 


Infinite se pot prinde de nişte asemănări...). Se poate 
spune că acest joc izvorăşte de la Elisabeta. 

Ah, uitasem, fata ştie să folosească şperaclul, pen¬ 
tru a forţa incuietorlle uşilor şi seifurilor, deci, are pute¬ 
rea de a te trece praguri - trăsătură eminamente psiho- 
pompă -, dar şi de a revela ceea ce este ascuns. Mda, al 
dracului de complexă Lisaveta lui Levine, te duce depar¬ 
te cu gindull... 

Luptă în cer 

Dar a o elibera şi proteja pe Elisabeta presupune 
luptă. La acest capitol. Infinite mi se pare că a reuşit să 
atingă un model optim de concepere a armelor, puteri¬ 
lor speciale, echipamentului şl upgrade-urilor. 


prefecţionind reţeta deja lansată de primele două 
Bioshock-uri. 

. Practic, lucrurile nu sînt mult diferite faţă de titluri¬ 
le anterioare. Ai sănătate„mana” pentru puterile specia¬ 
le (acum numite.vigors") şi un scut. Toţi aceşti trei para¬ 
metri se pot îmbunătăţi permanent prin consumul unei 
poţiuni ce este de găsit în locuri secrete sau în zone ce 
devin accesibile prin lupte majore. Puterile speciale, vi¬ 
gors, sînt variate, şi fiecare din ele are două forme, una 
ofensivă şi una pasivă, aceasta din urmă, in general, sub 
forma creării unor capcane. Totul, arme şi puteri, se poa¬ 
te upgrada prin cumpărarea de îmbunătăţiri la automa¬ 
tele destinate special acestui scop - exact precum în pri¬ 
mele Bioshock-uri. In plus, poţi găsi, pe alocuri, piese de 
îmbrăcăminte, ce îţi vor oferi diverse avantaje şi 
proprietăţi speciale. Remarc faptul că interfaţa ce îţi per¬ 
mite să iţi configurezi echipamentul şi puterile este foar¬ 
te simplă, directă, uşor de folosit. De altfel, in ansamblu, 
felul în care este conceput eroul nostru sub aspectul 
luptei mi se pare un foarte mare succes. 

Insă reuşita în ce priveşte lupta nu se opreşte aici. 
Cu puterile sale aparte, Elisabeta poate, la cererea ta, să 
aducă modificări cimpului de luptă, să creeze puncte de 
alimentare cu arme şi muniţie, obstacole după care să te 
fereşti, santinele automate care să ţi se alăture, dar şi cîr- 
lige de care să te agăţi pentru a căpăta acces la zone in¬ 
accesibile ori pentru a folosi o formă specială de melee. 

Partea cu cîrligele este o găselniţă interesantă a 
creatorilor jocului: între clădirile zburătoare din 
Columbia te poţi deplasa sărind de la un cîrlig la altul 











sau agăţindu-te de o linie ferată aeriană. In acest scop, 
foloseşti un dispozitiv special, cu proprietăţi magnetice, 
ce te trage către cirlige sau liniile aeriene de transport. 
Ceea ce e foarte fain este că te poţi lupta folosindu-te de 
aceste mijloace de deplasare, poţi trage cu arma.din 
agăţat* dar poţi şl să sari din cirllg sau cale aeriană şi să 
ucizi Inamicul dintr-o lovitură, cam ca în Assassin's 
Creed. De asemenea, există piese de îmbrăcăminte care 
iţi diversifică şi amplifică semnificativ capacitatea de 
luptă cînd foloseşti aceste căi de transport aeriene. Una 
peste alta, dat fiind şi designul de nivel anume conceput 
pentru a facilita uzul tactic al căilor aeriene, se ajunge la 
o varietate impresionantă de posibilităţi de abordare a 
unei lupte, dar şi de configurare a personajului propriu, 
pentru a se specializa intr-un tip de combat sau tn al¬ 
tul. La această diversitate de posibilităţi tactice se 
adaugă in mod fericit capacitatea Elisabetei de a 
modifica dinamic nivelurile in care se desfăşoară 
confruntările, o idee la rfndul ei interesantă, dar 
despre care simt că putea fi exploatată chiar mai ' 
bine decit au făcut-o producătorii titlului de faţă. 


Pe Hard 

Premizele combatului 
spectiva elementelor implic 
rat o provocare? Şi întreb as 
două Bioshock-uri luptele 
veneau la un moment dat 
prea uşoare, din cauza 
abundenţei de resurse - 
mind me, vorbesc strict 
despre componenta singleplayer. 

Eu vă recomand să Jucaţi Bioshock Infinite pe 
nivelul maxim de dificultate, cu auto alm off 
(evident), dacă doriţi să beneficiaţi de 
cea mai bună experienţă in > 
priveşte lupta. Ei bine, pe Hard, 










resursele nu sînt deloc attt de abundente precum în ti¬ 
tlurile anterioare ale seriei. E drept, nu simţi că lipsesc, 
jocul nu devine un survival, dar eşti limitat în ceea ce 
priveşte opţiunile. Astfel, nu mai poţi să-ţi maxezi toa¬ 
te puterile şi toate armele, trebuie să te decizi pe care 
linie vei merge, ce tactică vei folosi prioritar, trebuie 
să-ţi creezi un stil de joc şi să te ţii de el. 

Eu, spre exemplu, am mers pe calea mea 
! obişnuită, adică lupta de la distanţă, folosind carabina şi 
puşca cu lunetă. De asemenea, vigors-urlle alese de 
mine au fost in număr de două (pentru că numai atitea 
am putut duce la maximum), utilizabile tot pentru ata¬ 
cul la distanţă. Nu am avut bani să upgradez tot ce se 
putea, iar asta mi se pare foarte bine. Recunosc, am pier¬ 
dut ceva şl cu prilejul readucerilor la viaţă, ce se produc 
întocmai precum in primele Bioshock-uri, şi te costă 
bani, sănătate şi.mana*. 

Deci, eşti obligat să lei decizii in privinţa echipa¬ 
mentului şi să urmezi consecvent o tactică - faptul că re¬ 
sursele financiare nu sint abundente te obligă să alegi. 
Important este insă că ai din ce alege, jocul îţi pune la 
dispoziţie variante foarte diferite şi consistente de abor¬ 
dare a felului in care lupţi, atit prin echipamentul şi up- 
grade-urile disponibile, cit şi prin designul de nivel. Aşa 
se face că nu am ajuns să mă plictisesc nici un moment, 
in permanenţă am simţit că există o provocare, lucrurile 
nu au trenat nici o clipă, nu am devenit iibermensch spre 
sfirşitul jocului, precum în Bloshock-urile anterioare. 

0 contribuţie Importantă la calitatea luptei şi-o 
aduce şi Al-ul oponenţilor, îmbunătăţit faţă de Bloshock 
1 şi 2. Inamicii se feresc de focul tău, se deplasează rapid, 
lucrează ca un grup in care cel dotaţi cu arme de distanţă 
li sprijină pe cei care se apropie de tine pentru lupta corp 
la corp. Intensitatea confruntărilor creşte treptat spre fi¬ 
nal, fără a fi, însă, bazată numai pe puterea brută a 
oponenţilor şi pe numărul lor, cl şi pe designul de nivel 
mai complex şl pe provocările tactice tot mai dificile. 
Scriptarea anumitor bătălii, in special a celor cu boşi, este 
minimală, nu deranjează. In general, scriptarea in 
secvenţele de luptă este făcută inspirat, exact cit este ne¬ 
voie pentru a contura o situaţie tactică, fără a duce la re- 
petitivitate sau la instalarea senzaţiei de artificial. 

In opinia mea, Bloshock Infinite este, sub aspectul 
luptei, un titlu shooter action de bună calitate, fără a fi 
stelar sau a face istorie in domeniu... Dar combinaţia 
luptei cu celelalte elemente ale jocului, echilibrul cu 
acestea, face din Infinite un FPS de acţiune mai bun 
decit muite, multe altele. 

E = 

Toate aceste elemente despre care am vorbit 
pină acum, oricit de bine realizate, ar fi nimic fără po¬ 
vestea care le leagă. Din aceasta nu vreau să vă dezvă¬ 


lui nimic, pentru că, dacă nu aţi jucat incă Infinite, ar fi 
păcat să vă stric plăcerea descoperirii minunăţiei de 
storyline. Iar dacă aţi jucat deja al treilea Bloshock, o 
repovestire ar fi inutilă. 

Ceea ce vreau să spun insă este că povestea din 
Infinite este mult, mult mai bună decit cele din 
Bioshock-urlle anterioare. Sint combinate uimitor de 
curgător şi credibil elemente de istorie. Inclusiv a reli¬ 
giei şi muncii/producţiei, cu speculaţii provenite din 
paradoxurile fizicii cuantice - acestea din urmă 
permiţind apariţia naturală a unor elemente fanteziste 
ce păreau de neconceput pină acum în seria Bloshock. 
Personajele sint conturate treptat, cu fineţe, iar două 
dintre acestea, care par absurde aproape intreg jocul, 
işl primesc spre final cheia de descifrare. 

Un singur lucru poate deranja. Iniţial, anume că 
povestea este liniară. Spre deosebire de primele două 


Bioshock-urI, bogate in finaluri alternative, al treilea 
merge pe o singură variantă. Dar, sub aspect narativ, 
nu am simţit acest lucru ca fiind o lipsă, ci o alegere a 
producătorului acestui titlu, urmărită consecvent şi 
creativ, în scopul realizării unui anume efect asupra' 
jucătorului. Povestea este suficient de puternică pen¬ 
tru a se susţine cu un singur final.,Less is more* se 
dovedeşte un principiu de design valabil şi in cazul 
poveştii din Infinite, deloc stufoasă, dar plină de 
dimensiuni. 

Din recombinarea inspirată a acestor dimensiuni 
multiple se obţine elementul de surpriză, generator al 
unor cotituri neaşteptate in intriga joculului, ce contri¬ 
buie cu iscusinţă la evitarea oricărui moment de plicti¬ 
seală - totul te face curios, totul te face să simţi intens, 
totul te împinge mai departe către un final care te lasă 
alt om decit cel care a inceput acest Bloshock. 
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Regizorul 

Bloshock Infinite este rezultatul reuşit al încercă¬ 
rilor, al experimentelor din primele două jocuri ale seri¬ 
ei. Ken Levine pare să fi ajuns la forma/reţeta/modelul 
de succes pentru jocul care I se potriveşte cel mai bine 
din perspectiva lui de creator. Bazîndu-mă pe tot ce 
am văzut ieşind din atelierul Iul de creaţie pină acum, 
aş încerca să caracterizez prototipul Ideal al unul astfel 
de produs.levinian*. 

In primul rînd, este vorba despre spectacol. Mulţi 
au spus despre Infinite că este, de fapt, un film, mai mult 


decit un joc. li contrazic. Scenele cinematice sint puţine 
şi scurte, nelăsind niciodată o senzaţie de scriptare exce¬ 
sivă sau de intruziune în experienţa de joc De altfel, din 
acest motiv nici nu se face uz intensiv de camera de luat 
vederi virtuală, nu există un cameraman care să dicteze 
asupra vizualului din Infinite. 

Există, in schimb, un excepţional regizor, ajuns 
la maturitatea mijloacelor sale de expresie. Şi nu este 
un regizor de film, de aceea Infinite nici nu este cine¬ 
matic. Este un regizor de spectacole. Ken Levine este 
un regizor de spectacole precum cele de pe 


Broadway, pe care le aduce cu Inimaginabil talent pe 
calculatoarele noastre, intr-o formă jucabllă. De alt¬ 
fel, omul este perfect conştient de ceea ce face, do¬ 
vezi fiind pentru mine atit momentui muzical .Will 
the circle be unbroken?*- ce are loc in timpul jocului, 
cit şi cel apărut ca o surpriză pe genericul de final, in 
care Levine işi dezvăluie latura regizorală. 

La acestea două aş mai adăuga un altui, foarte im¬ 
portant, pe care am fi tentaţi să-l trecem la categoria 
ouălor de Paşti, cu atit mai mult cu cit acestea abundă in 
Infinite, şi să-l lăsăm acolo, fără o analiză mai atentă. 
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Este vorba de momentul in care Elisabeta.rupe* realita¬ 
tea, dezvăluindu-ne in fundal imaginea unui cimp, cu o 


casă pe care o tornadă imensă tocmai o loveşte. Or, asta 
este exact scena de început din...,Vrăjitorul din Oz'l 
Părerea mea este că Levine işi dezvăluie astfel nu doar 
rădăcinile, dar şl substanţa sa Intimă: aceea de creator 
de spectacole, ajuns prin puterea revoluţiei tehnologice 
nu intr-un teatru de musicaluri, ci in industria jocurilor. 

Primele două Bioshock-uri abundau in elemente 
de spectacol - Inclusiv prin prezenţa scenei de teatru/ 
operă in anumite niveluri. Dar, din nefericire, la vremea 
aceea, Levine încă nu înţelesese faptul că spectaculosul 
ucide spectacolul, ii deturnează, il îngroaşă trăsăturile 
pină la a-i dezvălui convenţiile, butaforia, construcţia 
bazată pe Iluzie - spectaculosul era o primadonă ce 
cinta prea tare, in falset, acoperind ansamblul jocului 

In Infinite însă, elementele de spectaculos au fost , 
cu înţelepciune echilibrate, lăsate in plan secund, sub- | 
til, in aşa fel incit magia spectacolului să te cuprindă fi- | 
resc. Imersiunea să se instaleze precum dependenţa de L 
un drog, iar universul jocului să devină un partener le- 1 
gltim de viaţă al jucătorului. 

Astfel au fost posibile apariţia şi manifestarea sen- II 
timentelor, după o formulă ce fusese deja testată inspre ■ 
finalul celui de-al doilea Bloshock. întocmai precum la | 
un spectacol ce reuşeşte să se apropie de inima t 
parcurgerea drumului prin oraşul aerian al Profetului 
Imprimă sufletului tău emoţii, deseori puternice. 

Senzaţia de veridicitate, de adevăr al lucrurilor care se | 
intimplă acolo, dar şl al oamenilor şi personajelor pe 
care le intilneşti, la care se adaugă Incredibila realizare | 
a Elisabetei, toate acestea te fac să renunţi la bari 
defensive ale conştiinţei şi să participi cu toată inima la <1 
drama din cer. 
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... must go on 

Am senzaţia că principiul de la care Levine a pornit 
tn realizarea Bioshock Infinite a fost:.controlează spec¬ 
tacolul pentru a controla spectatorul", emoţiile şl 
reacţiile Iul. Dar necesitatea exercitării unui asemenea 
control are, inevitabil, şl minusurile sale. Se pierde din 
interactivitate: de aceea nu poţi lua, cu adevărat, decizii 
care să afecteze curgerea jocului şi a poveştii in Infinite 
- iar finalul e unul singur, fără alternativă. 0 spun hotă- 
rlt lucrul acesta nu m-a deranjat nici cit negru sub un¬ 
ghie, dar asta tocmai pentru că spectacolul este o 
reuşită. O reuşită ce a presupus limitarea interactivităţii. 

Or, ce diferenţiază mai mult jocul de celelalte arte 
şi/sau industrii? Păi, tocmai interactivitatea. Sub acest 
aspect, primele două Bioshock-uri erau, cert, mai jocuri 
decit al treilea - deciziile luate pe parcurs afectau finalul 
ji anumite linii de story. Dar nu erau nişte spectacole la 
fel de reuşite. 

Dacă încerci să tragi o linie şi pui pe cineva să spu¬ 


nă directi.care joc este mai bun. Infinite sau primele 
douăr, omul iţi va răspunde mai mult ca sigur că Infinite 
este un joc mai bun. Cu toate că este, de fapt, un show 
mai bun. Dar, dat fiind că nu sintem aplecaţi suficient 
către analiză, iar disecţiile pe cod deschis ne repugnă şi 
ne obosesc, sintem tentaţi să considerăm că un joc care 
ne-a plăcut mai mult este mai bun, omiţtnd să ne mai 
punem întrebarea dacă lucrurile care ne-au atras la el 
sint dintre cele care definesc jocul ca noţiune/gen/ 
creaţie prin specificităţile sale, prin ceea ce 11 face diferit 
de o carte, un film, o pictură. 

Cînd o zbura porcul? 

De altfel, un simptom al favorizării spectacolului 
in defavoarea jocului mi-a fost relevat de un bun (şi 
foarte perspicace) prieten, care, atunci cind i-am poves¬ 
tit despre Infinite şi maşinile de zbor antigravitaţionale, 
m-a întrebat scurt:.dar jucătorii pot zbura?" Şi a conti¬ 
nuat, detaliind că se referă la echipamente individuale 


de zbor, care să permită deplasarea liberă prin aer a 
personajelor din joc. 

OupsI l-am răspuns că poţi să te deplasezi prin aer 
doar pe rute prestabilite, folosind căile de transport ae¬ 
riene, aşa-numitele.skylines". Şi atunci mi-a picat fisa: 
da, in Infinite există tot suportul de story şi de fundal 
ştiinţific pentru apariţia echipamentelor individuale de 
zbor. Există şi suportul engine-ului de joc folosit, anume 
Unreal 3. Dar asta ar fi putut duce la un focus nedorit al 
jocului, către un alt tip de gameplay, cu alte libertăţi şi 
perspective, ce ar fi putut aduce grave atingeri viziunii 
pe care Levine dorea să o imprime In spectacolul său. 

Asta ca să nu mai vorbim de faptul că exploata¬ 
rea judicioasă a unui asemenea element de gameplay 
ar fi putut ajunge să absoarbă resurse, umane şi/sau fi¬ 
nanciare, ce erau necesare in alte părţi, tocmai acelea 
indispensabile showulul Infinite, aşa cum ii gindea cre¬ 
atorul său. Poate că apariţia in joc a echipamentelor in¬ 
dividuale de zbor ar fi consumat banii cu care s-a reali- 








zat o treabă de mare fineţe in 
acest Bioshock: aspectul di¬ 
namic al personajelor. 

Ce înseamnă acest .as¬ 
pect dinamic"? înseamnă că 
acţiunile prin care trec perso¬ 
najele, al tău şi Elisabeta, lasă 
urme pe ele. Tu, spre exemplu, 
capeţi un stigmat la mina 
dreaptă - un cuţit trecut prin 
palmă -, pe care Elisabeta iţi 
pune o faşă. Dar, chiar 
Elisabeta beneficiază cel mal 
mult de dinamica aspectului 
său. Treptat, hainele i se rup şi I se murdăresc. Pe trup, 
pe faţă, ii apar vinătăi, zgirleturi, pete. Elisabeta ajunge 
să poarte urmele vizibile ale suferinţei, ale încercărilor 
prin care a trecut. I se schimbă insă nu doar aspectul, ci 
şi gesturile, tonul şi inflexiunile vocii, precum şi cuvinte¬ 
le pe care le foloseşte. O foarte mare parte a impactului 
pe care Elisabeta îl are asupra ta provine din aceste 
schimbări ale ei - un element de originalitate al jocului 
in care geniui creatorilor săi s-a manifestat plenar. 

Sau poate că resursele necesare exploatării echipa¬ 
mentului de zbor individual ca element de gameplay ar 


fi dus la dispariţia altor elemente de spectacol esenţiale 
pentru a contura reuşita Iul Bioshock Infinite, aşa cum 
este el acum. Poate că dispăreau secvenţele muzicale in 
care interprete populare de culoare se lansează in hituri 
gospel ce dau consistenţă atmosferei locale şi ating sen¬ 
sibil inimioara spectatoru... scuze, jucătorului. Sau poate 
că nu ar mai fi ajuns in joc minunatele Easter Egg-uri mu¬ 
zicale, ce trimit către atitea surprize sonore..Giris just 
want to have fun'a fost primul care m-a izbit, am ris pe 
burtă cind mi-a ajuns la urechi versiunea de flaşnetă a 
acestei piese a lui Cyndi Lauper. 

Deschid paranteză: in momentul in care am 
.Everybody wants to rule the worid'a celor de 
s for Fears, gluma s-a îngroşat, subit. Piesa cu 
rina este fundamentală pentru mine (versurile 
.There's a room where the light worit find you/ 
Holding hands while the walis come tumbling 


down", precum şi .AII for freedom and for 
pleasure/ NothIng ever lasts forever/ 
Everybody wants to rule the World"cred 
că sint grăitoare, inclusiv din perspectiva 
primelor Bioshock-uri). închid paranteza. 

Ideea este că, pină la urmă, echipa¬ 
mentul individual de zbor nu a fost Intro¬ 
dus în Infinite, resursele au fost folosite 
pentru a face un show mai bun. Iar game- 
play-ul a fost lăsat la nivelul unei libertăţi 
limitate, ce nu dăunează in nici un chip 
spectacolului, in ansamblul său. 

Butonul de„Repeat" 

Ond vorbeşti despre calităţile unui joc, ajungi, ine¬ 
vitabil, la noţiunea de rejucabllltate. Noul Bioshock, lini¬ 
ar cum este el, te îndeamnă la a-l relua? Şi nu mă refer 
aici la rejucabllltate din perspectiva unul spectacol, pe 
care simţi nevoia să ii revezi o dată la ciţiva ani, aşa, pen¬ 
tru că ţi-a plăcut cindva. Vorbesc acum din perspectiva 
unul joc, care, in urma alegerilor jucătorului, poate urma 
un curs, sau altul, al acţiunii şi/sau poveştii, pe care tu ai 
dori să-l reiei în mod diferit, tocmai pentru a acoperi 
toate aceste variante de desfăşurare a acţiunii/poveştii. 

Păi, hmmm, mda. Infinite este cert rejucabil. Iar 
asta pe baza echipamentului şi stilului de luptă abordat 
practic, dacă joci pe nivelul maxim de dificultate, nu iţi 
penniţi să îţi maxezi toate armele/puterile, că nu te ţin 
banii. Ceea ce te obligă să alegi un anume stil de luptă şi 
să te ţii de el cam tot jocul. Apoi, in funcţie de stilul de 
luptă ales, vei opta pentru anumite piese de îmbrăcă- , 
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>, care favorizează respectiva manieră de combat. 

I Ap se face că, dacă te pasionează lupta - iar Infinite 
oferă atit terenul, cit şl mijloacele pentru asta -, poţi re- 
laa jocul în cel puţin trei feluri de a te lupta, semnificativ 
liferite unul de celălalt. Iar faptul că după prima parcur¬ 
gere a acestui titlu Bioshock apare un nou nivel dedifi- 
[oiltate maxim, anume.1999', nu face decit să contribuie 
rejucabilitate. 

Da, există limite impuse de spectacolul Infinite, re- 
llgizorul rămine ferm la cîrma acestuia, dar buna realizare 
nil componentei de luptă permite suficientă libertate in 
Hcadrul acesteia, astfel incit interesul pentru reluarea jo- 
fui să depăşească semnificativ pe cel al simplei reve- 
lUi show îndrăgit. 

intru clarificare 

De fapt, ar mai fi un motiv pentru care Bioshock 
Minite merită reluat: dumirirea. Yup, aţi citit corect: du- 
j| este plin de referinţe mai mult sau mai 
puţin subtile către tot felul de elemente de istorie, din 
variate domenii. Se atinge şi religia - deşi mai corect ar 
lisă spun că se aduce serios atingere religiei... Iar alune- 
isa mecanică cuantică este baza a tot şi toate in infi¬ 
nit, nu-i aşa? In plus, Levine face uz din plin de simbo¬ 
luri, atit de mult incit la un moment dat incepi să vezi in 

Da, da, aş fi putut folosi termenul gameresc uzual 
de Easter Eggs in locul celui de .simbol', dar, in cazul de 
feţă, ar li fost nu doar o trivializare nemeritată a elemen¬ 
telor (quasl)ezoterlce Introduse de creatorii jocului, ci 
diiar o folosire improprie a unei expresii ce nu poate cu- 
pdnde materialul vast şl profund de reflecţie oferit de 
Bioshock Infinite. 

De aceea, fie că aţi căutat pe Internet şl, evident. 

Iţi găsit multe materiale ce încearcă să descifreze presu¬ 
pusa simbolistică a jocului, fie că aveţi propriile voastre 
teorii, o rejucare, două, trei, nu pot decit să ajute intru 
dumirirea voastră, intru desţelenirea dimensiunilor mul¬ 
tiple ale poveştii, personajelor şi replicilor acestora. 

Adevărul este că Bioshock Infinite va fi subiect de 
discuţie multă vreme de acum încolo. Eu cred, chiar, că 
va genera un curent nou in producţia de jocuri AAA, 
dacă va avea un succes financiar răsunător, situaţie In 
careva oferi exemplul unei alternative. Astfel, dacă un 
distribuitor de jocuri va ajunge în impas comercial 



cu francizele sale populare deja prea.timpificate'şl răsu¬ 
flate pe care ni le livrează an de an, există posibilitatea să 
sară in barca cealaltă, a jocurilor ce mustesc de Idei, de 
emoţii, chiar de artă - pentru că Infinite a arătat că reţeta 
funcţionează. Evident, in cele mai multe cazuri nu va ieşi 
din linia de producţie decit o imitaţie scremută, dar, poa¬ 
te, ciţiva creatori din săminţa Iul Levine vor primi o şansă 
de a face jocuri valoroase, pe care o vor fnrctifica. 

„Nu daţi atenţie acelui om aflat 
în spatele perdelei." ivrăjitoruidinou 

Iniţial, i-aş fi dat acestui al treilea Bioshock nota maxi¬ 
mă. După citeva zile de reflecţie insă, ml-am dat sea¬ 
ma că Levine m-a manipulat, că şi-a aruncat in mine 
cirligele elementelor emoţionale, că m-a şantajat sen¬ 
timental cu Ellsabeta, că a pus copiii infometaţi ai să¬ 
racilor să cinte gospeluri sfişietoare, că a exagerat cu 
caracterul educativ al creaţiei sale, că a amalgamat 
atîtea simboluri în joc incit, oricum ţi-ai freca mintea 
cu ele şi le-ai recombina, tot iţi creează impresia unei 
Mari Opere pline de sensuri ascunse. Dar, pînă la urmă, 
să dăm industriei americane de entertalnment media 
ceea ce este al ei: Bioshock Infinite este un perfect re¬ 
prezentant al magiei exercitate prin spectacol. Chiar 
nu-i poţi găsi un păcat in asta - produsul lui Levine 
este o reuşită extraordinară. Nu apreciez acest titlu 
numai pentru calităţile sale de joc, pentru îmbinarea 
impecabilă a graficii, poveştii, personajelor, luptei şi 
muzicii, intr-un crescendo ce oferă un climax final Ine¬ 
galabil. Nota 101-0 acord şl pentru felul in care !l mani¬ 


pulează pe jucător, Inducindu-i emoţii, idei, atitudini, 
reacţii, exact după dorinţa magicianului aflat in spa¬ 
tele cortinei. E drept, este sacrificată interactivitatea, 
capacitatea jucătorului de a avea opţiuni semnificati¬ 
ve. Dar, oricum, exercitarea dreptului de a alege este 
o simplă iluzie in societatea modernă, nu-i aşa? Iluzie, 
prestidigitaţie, magie. 

Şi dacă aveţi vreo nedumerire, trebuie să vă spun 
că nu folosesc termenul de.magie'in accepţiunea po¬ 
pularizată de desenele animate ale studiourilor Disney 
sau de RPG-urile clasice. 

Eu simt că nu degeaba Levine trimite către 
.Vrăjitorul din Oz'. ► Marlus Ghlnua 

P.S. Dacă mai prind pe cineva că se foloseşte de 
Requiemul lui Mozart ca să-mi atingă coarda sensibilă, 
aşa cum o face cu nesimţire nea Ken In Infinite, am să mă 
duc la el acasă, am să-l minjesc poarta de la intrare cu 
palma înmuiată In vopsea roşie de ouă de Paşti, am să-i 
infig o baghetă de dirijor in gaura cheli şi am să-i bat pe 
uşă. In piroane, portretul lui Herbert von Karajan. Aşezat 
cususuUnjos. 

P.P.S. După ce terminaţi Jocul, la un moment dat, 
uitaţi-vă pe YouTube după .Apacalyptica feat. Nina 
Hagen - Seemann IHD 720p]'. Eventual, căutaţi şi tradu¬ 
cerea versurilor In engleză, dacă nu ştiţi germană. Enjoy! 

P.P.P.S. Tot pe YouTube, daţi o căutare după.Pay na 
attentian to that man behind the curtain". Aşa, ca să ne 
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câci noua mentalitate Zerg prezintă discrepanţe majore 
in comparaţie cu dronele portretizate pană acum, lipsite 
de judecată şi incapabile de raţionament ori viziune. 
Această schimbare de perspectivă funcţionează, cul¬ 
mea, in favoarea aceluiaşi lore de care se îndepărtează, 
după cum vom vedea in paginile următoare. Anyway, 
s-o luăm frumos, cu începutul. Dacă vă mai aduceţi 
aminte concluzia primului capitol StarCraft II, JIm 
Raynor reuşeşte să-şl salveze dragostea vieţii din ghea¬ 
rele mutaţiei Zerg, folosind un puternic artefact 
XefNaga. Readusă la condiţia umană, Sarah Kerrigan 
păstrează o conexiune psionică elementară cu gândacii 
de bucătărie - aşa cum înţelegem din introducerea in 
imjj campanie Heart of the Swarm -, şi este adusă la 
bordul navei Hyperion, pentru a h analizată de către 
prinţul Valerian. Juniorul lui Mengsk se arată interesat 
de posibilitatea controlului Zergilor, spre deosebire de 
Am, dornic de intimitate şi niscaiva .Texas sweet talk'. 

Hei, daţi i omului puţin credit - in fond, Raynor a înfrun¬ 
tat forţele întregului univers pentru o ţipă hotărâtă să 
devoteze toată suflarea vieţii. Dar, aşa cum era de 
aşteptat, lucrurile scapă de sub control când baza 
băieţilor buni (secretă, de altfel) este atacată de forţele 
Dominionului, apărute pe nepusă masă. Pot să jur că 
prologul campaniei Heart of the Swarm a fost unul din 
cele mai previzibile momente imaginabile. Aveam o pu- 


-’ţ 




De fapt, cum Doamne iartă-mă se aştepta cineva să 
muşcăm un asemenea plot twist?! It's Osama all over 
again. Numai Kerrigan înghite momeala fără ezitare, cu 
tot cu abilităţile ei psionice. Presupunând că furia neli¬ 
mitată şi dorinţa obsesivă de răzbunare pot impinge o 
persoană la gesturi extreme, Sarah se îndreaptă către 
inima sectorului controlat de rămăşiţele Hive-ului, cu 
gândul asamblării unei armate suficient de puternice in- 


Kerrigan nu stă ca păpădia intr-un turn asediat de bala¬ 
uri - ea nu este o prinţesă in pericol, cl războinica dispu¬ 
să la orice sacrificiu pentru a-şi salva ultima speranţă. 
Deşi metodele ei sunt cel puţin machiavelice, sub toată 
furia se distinge o sensibilitate reprimată. Până şi Zergii 
sesizează transformarea suferită de regina lor, privind cu 
neîncredere natura ei Terrană, capabilă de ingăduire şi 
viziune de ansamblu. După Heart of the Swarm, intrea- 

























luptă. De fapt. eroii au un rol atât de important in co 
bat, încât multe misiuni seamănă cu hărţile unui MO 
get-beget, iar faptul că un RTS reuşeşte să dezvolte i 
anumit tip de ataşament emoţional faţă de personaj 


Boss. Scâr-boss. (SPOILER inclus) 


, puteţi complic 


I stânga in dreapta, atacând in repri 
bătăile cu şehi se desfăşoară după i 


în care Heart of 
the Swarm îşi dez¬ 
văluie adevăratul 
potenţial 


pur şi simplu epic. Deosebii 
single şi multiplayer nu se c 
unităţilor şi prezenţa eroilo 


degetul in băutură, cealaltă 
/ indicaţii despre amplasare 
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! X360-UI redacţiei şi, fiir 


>s, unde mă aşteptau RE4 şi 
i Resident Evil (sfatul numă- 
H pe GameCube). Resident 


i putea folosi ca şablon 




producţiei Capcom. Cum nu n< 
nit pe stradă, ci in paginile une 





























(osta cale patru euro necare. Despre modul cooperativ 
nu sunt foarte multe de spus, l aţi experimental şi in 
Rcsident Evil S. Dacă nu, nu cred că vă e greu sa vă 
închipuiţi două personaje controlate de doi jucători care 
impuşcă nemorţi şi mai rezolvă câte-un puzzie împreu¬ 
nă. Modul Agent Hunt este cel mai interesant, in teorie. 
In practică nu se dovedeşte o idee chiar atăt de bună. 

Dar pană la practică, să vă explic teoria. Teoria spune că 
un jucător dornic de confruntare se poate conecta la 
campania altcuiva intrănd in pielea unui monstru din 
.jcxul'omului. Omul care şi vede de campanie este 
anunţat că un inamic uman s-a alăturai hoardelor con 
tiolale de Al, insă nu ştie ce jivină e sub oblăduirea 
mlelighenţiei virtuale şi care e ghidata de o minte mult 
mai diabolică decât a unei maşini. Vă daţi seama că un 
asemenea mod de joc poate crea situaţii deosebit de in- 
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mişcă infernal de incet, e greu de controlat şi, in nou 
zuri din zece, primeşti un glonte (gloanţe se găsesc ( 
abundenţă in RE6) in scăfârlie înainte să apuci să-i f< 
oponentului o singură zgărietura. Not fun. Singurul 
câştig a fost că am capălat un nou respect pentru 
răbdarea infinită a unui zombie. Eu am renunţat 
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Resident Bvil 6 



M-au enervat groaznic QTE-urile, in special cantitatea 
lor. Nu mă mai plâng de secvenţele non-interactive, 
pentru că deja a devenit un standard să scoţi Jucătorul 
din atmosferă cu un filmuleţ.coorsau cu un dialog 
dramatic când ii e amărâtului imersiunea mai dragă. 
Camera o mai ia razna din când in când (am inţeles 
că versiunea de console avea probleme grave cu 
buclucaşa cameră, dar au fost reparate in mare 
parte), in special când scenariştii vor să-ţi arate 
cu forţa ce trebuie să faci sau unde trebuie 
să mergi. In astfel de momente, viteza 
de mişcare este redusă şi ca- 


Primăria din Dolhasca. Sau sediul poliţiei. 


■J 


mera se indreaptă forţat, 
fără o avertizare, către, să 
zicem, o uşă. Aha, pe 
acolo trebuie să merg. 

Mai e şi altă uşă? Nu. Alt 
drum către obiectiv? 

Nici. Deci mă puteam 
prinde şi singur încotro 
trebuie să mă îndrept, 
nu? Aşa e. Păi şi camera? Nu 
ştiu, coane, aşa e-n filme, aşa se 
face bold-ul cinematografic... 

Principala problemă a lui 
Resident Evil 6 e că nu are o 
identitate bine stabilită. Oa, 
avem plot de Resident Evil, 
personaje din Resident Evil, 
zombie din Resident Evil, 
dar in rest este un 
amalgam de chestii 
considerate .cool' 
din action-urile ul¬ 
timilor cinci, şase 
ani, aruncate de-a 
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te puţin şi vândute cu 30 
de euro maselor înfometate 
după incă un shooter next- 
l gen. Repet, dacă v-a plăcut Resident 
^ Evil 5 şi vă era dor de Leon şi 
k Compania, merită să ii încercaţi. 
Desigur, nu la 30 de euro, decât 
‘ ^ dacă proveniţi dintr-o familie 
^ - (sau sunteţi o familie) cu un ve- 

\ • I nit de peste 2000 de euro lu- 
’ nar. Restul, aşteptaţi inevitabi- 
vV > V lele reduceri de vară de pe 
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Steam. 10 euro e un preţ de- 
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cent pentru ce oferă Resident Evil 
6 ambelor tabere: fanilor franci- 
zei sau fanilor genului action- 
shooter. P cioLAN 
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Mitul peşterii lui Gilbert 



aventurier neatent. Dar, in mod surprinzător, moartea 
este o simplă piedică in The Cave, o stare temporară. 
Fiecare personaj dispune de o abilitate specială, folosi¬ 
toare in anumite puzzie-uri, cum este invincibilitatea 
Cavalerului sau dona etereală a Gemenilor, insă explora¬ 
rea fiecărui colţişor de grotă necesită mai multe parcur¬ 
geri ale jocului. Pentru a uşura şi mai tare lucrurile, 
obiectele ce permit interacţiunea directă sunt indicate 
printr-un caption FOARTE vizibil. Acum, sunt sigur că 
majoritatea fanilor adventure nu apreciază abordarea 
mură-n gură, dar frumuseţea jocului nu depinde, stricto 
modo, de puzzie solving, ci de imbinarea grozavă dintre 
umorul tongue-in-cheek, platformereala old-school şi 
frănturile de aventură clasică. Credeţi-mă, momentele 
amuzante nu lipsesc. Gilbert dovedind că este un maes¬ 
tru al situaţiilor de comedie neagră. Cine ştie, poate că 
in coborăşul spre abis urmează să descoperiţi o latură 
întunecată personală, de care nu eraţi conştienţi... Nosce 
te ipsum, nu? ^ Aidan 


R on Gilbert... numele vă spune ceva? Dar 

.Monkey Island" sau .Maniac Mansion"? Aha, 
eram sigur că v-am atras atenţia. Iubitorii de jo¬ 
curi adventure tocmai au lăsat cafeaua din mănă, 
incruntăndu-şi sprăncenele şi tuşind uşor in pumn. Ron 
Gilbert are magnetism - numele atrage atenţia, fiindcă 
acest producător şi creator de artă ludică se bucură de 
un statut legendar. Gilbert e greu, complex, ironic şl 
amuzant, asemenea jocurilor sale. In schimb. The Cave 
nu-mi spunea mai nimic pănă ieri. Ştiam cine se află in 
spatele titlului, dar am manifestat o lipsă de interes 
ruşinoasă, pe care o regret acum amarnic. Fără Kimo, jo¬ 
cul ar fi trecut pe lângă mine neobservat, ca o stea căză¬ 
toare pe cerul altei emisfere. Din fericire, The Cave mi-a 
pkat intr-un moment potrivit - ştiţi cum se spune,.Mai 
bine mai târziu decât niciodată*. 


în adâncul întunecat 

Ideea din spatele acestui adventure-platformer are 
la bază omniprezenţa secretelor întunecate. Fiecare din¬ 
tre noi ascunde ceva, intr-o peşteră adâncă a propriei 
conştiinţe. Gilbert a modelat acest concept de mister 
personal, dăndu-i forma unui joc. The Cave presupune 
afundarea in necunoscut, cu scopul Iluminării, mântuirii 


E clar că trebuie să ajungi in groapa cu ţepi... 
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sau al legitimizării unei condiţii dobândite prin mijloace 
obscure. Pionii acestei aventuri psiho-speologice sunt 
şapte personaje cât se poate de diferite, din care jucăto¬ 
rul alege şi controlează trei, navigând prin labirintul 
subteran vorbitor - da. Peştera are şi rol narativ, prin vo¬ 
cea lui Stephen Stanton -, descoperind şi rezolvând o 
multitudine de puzzIe-uri. Este interesant cum cei de la 
Double Fine, sub bagheta marelui Ron. au reuşit să îm¬ 
bine elementele tradiţionale de platforming cu o meca¬ 
nică de gameplay adventure, similară celei din Maniac 
Mansion. Eu am ales Cavalerul, Gemenii-Nemorţi şi 
Aventuriera. Nu ştiu ce spune asta despre mine, dar elu¬ 
cidarea istoriei fiecărui personaj reprezintă ţelul princi¬ 
pal din The Cave. Din loc in loc, picturi rupestre pot fi ac¬ 
tivate, dezvăluind, cu mult umor negru, o frântură din 
trecutul celor şapte protagonişti. Am simţit permanent 
nevoia progresului, cu un zâmbet fixat in colţul gurii şi 
un semn de întrebare plutind deasupra capului. Puzzle- 
urile nu pun deloc probleme, de obicei soluţia rezumăn- 
du-se la folosirea inteligentă a unor obiecte din mediu. 
Deoarece personajele sunt controlate individual, anumi¬ 
te zone ale jocului presupun îndeplinirea unor acţiuni 
specifice intr-o ordine precisă. Aici, The Cave devine spe¬ 
cial, reuşind să impresioneze printr-o simplitate excelent 
pusă in scenă, apelând la gândirea prac¬ 
tică. Cu puţină imaginaţie şi spirit prag¬ 
matic, nimic nu este imposibil. 

Speolomagie 

* Peştera promite autocunoaştere şi 

M o privire aruncată spre viitor, insă cei 

şapte spcologi de serviciu ajung prizoni¬ 
erii propriului trecut, căci adâncurile adă¬ 
postesc pericole la tot pasul. Dragoni, 
monştri, mineri piromani, puţuri cu ţepi 
ascuţiţi - toate aşteaptă să răpună un 
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Cavalerul, atârnând de un fir 
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iiiKstK petlKt d« aăwntim şi plitforming 
umor nogni, num Ron GiUxrt 
sUlul ortKlk sptdol, ponorujolo 
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" MANIAC MANSION 
dii şl bun. Un odventure oxtelent, plin do umor. Ofrinturldtgloilore- 
tro, rupţi din anii m 
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Dansând printre proiectile 



U nele jocuri au ceva special, o trăsătură aparte, 
pe care nu poţi pune cu exactitate degetul. 
Sunt simple şi filtrează orice urmă de Impuri¬ 
tate, până când rezultatul poate satisface cerinţele celui 
mal exigent aficionado. Astfel de creaţii ludice ajung re¬ 
pede la statutul de cult classics, rămănănd in memoria 
colectivă sub forma unor etaloane imuabile. De cele mai 
multe ori, aceste jocuri s-au făcut remarcate la momen¬ 
tul apariţiei prin inovaţiile de ordin tehnic, pe cănd alte¬ 
le şi-au concentrat resursele creative spre un gameplay 
original, cu mult înaintea timpului său. Pentru mine, 
unele dintre cele mai bune titluri născute in inima anilor 
'90 fac parte din universul Earthsiege/Metaltech, popu¬ 
larizat de Slerra prin jocuri ca Starsiege, Cyberstorm, 
Earthsiege sau Tribes. Am crescut cu ele şl îmi aduc 
aminte cu plăcere de nenumăratele nopţi pierdute, ab¬ 
sorbit in mijlocul unor conflicte interplanetare fictive. In 
acele vremuri jucam orice prindeam in mână, fără să ştiu 
ce înseamnă un review (nici măcar nu aveam internet, 
jocurile circulau numai pe disc) şi fără să îmi pese de 
note sau aprecieri critice. Pe atunci, gaming-ul avea o 
puritate Inocentă, inegalabilă astăzi - o esenţa curată, 
izvorâtă din dorinţa de a juca. Cu primul Tribes mi-am 


pierdut o vacanţă întreagă, în cele mai epuizante reţele 
LAN imaginabile, cândva prin 2004. La momentul res¬ 
pectiv, seria ajunsese deja la Tribes:Vengeance, joc pe 
care mârturisesc cu tristeţe că l-am ratat. Opt ani mal 
tărzîu, Tribes: Ascend se întoarce la originile multiplayer, 
iar eu sunt încă aici, pregătit să pierd multă vreme ală¬ 
turi de urmaşul unui vechi tovaraş de arme. 

Ascensiune şi viteză 
ameţitoare 

Tribes’este un FPS Online diferit de orice alt re¬ 
prezentant al genului. Oarecum, T:A stabileşte un 
subgen aparte in taxonomia jocurilor: cel al shooter- 
elor on the fly. Dacă Unreal Tournament sau Quake au 
un pas alert, Tribes intră în regim hipersonic. De vină 
pentru permanenta senzaţie de viteză este posibilita¬ 
tea utilizării sistemului de skiing şi al thruster-erelor 
din dotarea războinicului de trib futurist, folosi¬ 
toare in deplasarea fulgerătoare pe hărţile imen¬ 
se, cu spaţii deschise, de proporţii gigantice. 

Practic, mersul pe jos devine superfluu, zborul 
pe distanţe scurte, combinat cu alunecările ra¬ 


pide şi uşor de controlat dovedindu-se cea mai ele¬ 
gantă metodă de locomoţie. Un deathmatch din Tribes 
seamănă mai mult cu un balet indescriptibil, ameţitor, 
cu un dans mortal intre doi parteneri înarmaţi pănă in 
dinţi. Mi-am Intrat cu greu in mână, fiind obişnuit cu 
mişcările precise, lipsite de inerţie, din majoritatea 
FPS-urilor moderne. După căteva ore de acomodare, 
fluiditatea luptelor din Tribes se mula perfect pe stilul 
meu de joc, cu o naturaleţe dificil de exprimat in cuvin-1 
te. Inevitabil, nou-veniţii vor fi descurajaţi de acest sis¬ 
tem la început, darT:A trebuie lăsat să crească, tn orice 
caz, e musai de ştiut faptul că jocul nu se oboseşte cu 
prea multe detalii legate de conflictul dintre cele două 
facţiuni, deşi universul Earthsiege/Metaltech oferă su- 

























Diamond Swords (nu m-am putut abţine, 
numele sună a deodorant piţiponcesc, 
pentru masculi preocupaţi în exces de în¬ 
grijirea corporală). Cu excepţia aspectului 
! exterior, între cele două triburi nu există 
i diferenţe semnificative; arsenalul şi clasele 
disponibile sunt identice. Din acest punct 
de vedere, balansul de forţe depinde nu¬ 
mai de skili şi suma investită in gold-ul vir¬ 
tual, căci Tribes: Ascend respectă habotnic 
scriptura monetizarii de tip freemium. In 
teorie, sistemul de ranking favorizează o 
evoluţie naturală, răsplătind jucătorul cu 
experienţă pentru realizările din timpul 
meciului, dar progresia este atât de lentă, 
incăt iţi împinge portofelul de la spate. 

Fără un pumn de pesos investiţi in XP bo- 
osting, T:A îşi pierde din momentum, de¬ 
venind aproape frustrant - or, uităndu-mă 
înapoi spre Hawken, un FTP excepţional cu 
un sistem de monetizare mult mai bine 
gândit şi balansat, mi-e teamă că soluţia 
implementată de Hi-Rez Studios in Tribes 
tinde mai mult spre înlăturarea timpurie a 
unor potenţiali jucători lipsiţi de fonduri. 

Area-of-denial sniper 

De obicei aleg calea cea mai simplă şi 
lipsită de costuri, personificată in acest caz 
de Sentinel şi arma cu lunetă. Sunt disponi¬ 
bile nouă clase, fiecare cu un rol specific şi 
un arsenal pe măsură. Pentru început, este 
preferabil să mergeţi pe mâna unei variante 
light, folosind întreg potenţialul deplasării 
prin skiing sau zbor, şi utilizând cu precăde¬ 
re tactica ofensivei şoc. Clasele medium, 
cum sunt Soldier-ul si Raider-ul, reprezintă 
coloana vertebrală pe câmpul de luptă. Im¬ 
presionând prin versatilitate şi adaptabilita¬ 
te, pe când cele heavy sunt perfecte In 
poziţii defensive. De exemplu, un 
Doombringer in heavy armor este unitatea 
esenţială pentru protecţia steagului şi a ba- 


Cu excepţia unui tutorial, recomandabil dacă vreţi 
să schiaţi în stilul lui Jonny Moseley peste văile hărţilor 
imense, Tribes: Ascend se desfăşoară în totalitate pe me¬ 
leaguri Online. Principalele moduri de joc sunt Team 
Deathmatch şi Capture the Flag, cu toate că se regăsesc 
şi variaţiunile tipice, insă acestea nu ating cote de popu¬ 
laritate prea ridicate printre jucătorii începători - cri¬ 


zei. Principalele moduri de joc permit o desfăşurare impresionantă de ModuS Operand! 
forţe, în care fiecare jucător are un rol determinant. Puţine alte FPS- 
uri Online pun un accent atât de mare pe munca în echipă. In cazul 
unui sniper din Tribes, aproximativ 60% din focuri nu îşi lovesc ţinta - 
aflată de obicei în mişcare -, relocarea permanentă ori protecţia oferi¬ 
tă de un heavy Brute dovedindu-se critice. Bine protejat, un Sentinel 
capabil se transformă intr-un veritabil înger al morţii, fapt confirmat 
din propria experienţă. Proiectilele de sniper rifle lovesc oponenţii 
aproape instantaneu, spre deosebire de majoritatea armelor disponi¬ 
bile în joc, caracteristică ce facilitează nu 
doar eliminarea chirurgicală a unor ţinte 
periculoase, ci şi hărţuirea defensivei inami¬ 
ce de la o distanţă considerabilă. Pe deasu¬ 
pra, fiecare clasă permite modificarea şi sal¬ 
varea unor loadout-uri, adăugând astfel un 
plus de versatilitate specializărilor. 

Echipamentul de bază include o armă se¬ 
cundară, folositoare in cazul epuizării 
muniţiei primare departe de o staţie desti¬ 
nată reaprovizionării, diferite versiuni de 
grenade şi două moduri speciale, utile in 
augmentarea unor abilităţi de bază. Din 
acest punct de vedere, Tribes: Ascend nu 
duce lipsă de conţinut şl opţiuni, supri¬ 
mând plictiseala şi rutina la fel de repede 
cum Sammo Hung suprimă esteticul din fil¬ 
mele cu arte marţiale. 
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întrebări şi răspunsuri cu 
Todd Harris, COO Hi-Rez Studios 


LEVEL: Tribes a fost întotdeauna un joc con¬ 
centrat pe ideea de multiplayer, însă vedeţi seria 
evoluând spre o poveste singleplayer în viitor - in 
maniera implementată prin Vengeance? 

Todd: Nu prea curând. Tribes este faimos 
pentru multiplayer. Iar multiplayer-ul oniine este 
specialitatea studioului nostru $i ceea ce ne place 
să facem. Aşadar, nu avem planuri pentru o versiu¬ 
ne single player a lui Tribes. 

LEVEL: Când aţi început lucrul la Ascend, v- 
aţi gândit imediat la el ca la un FPS free-to-play? 
Este Tribes structurat in jurul mecanicii financiare 
free-to-play, sau invers? 

Todd: Viziunea noastră asupra lui Ascend a 
fost să păstrăm spiritul şi feel-ul Tribes, moderni- 


LEVEL: De ce credeţi c 
unii jucători preferă jocurile 
care respectă formule clasi- 


«Tw 




francizele lor preferate. Drept consecinţă, atât producă¬ 
torii, cât şl jucătorii nu vor, de obicei, să schimbe o for¬ 
mulă care funcţionează bine. 

In cazul shooter-elor, gameplay-ul de tip.hide 
and seek'specific celor militare, care au pretenţia să 
mai Fie şi realiste, este formula cel mai des folosită la 


îr putea îmbunătăţi performanţele mai rapid? 
Todd: Să înveţe să schieze, să folosească jet- 




Totul pentru Trib 


Aşa cum spuneam la începutul 
recenziei, îmi este aproape imposibil 
să numesc motivul exact pentru care 
Tribes a devenit unul din titlurile 
mele Online preferate. Suspectez o 
notă de nostalgie pe undeva, dar nu 
contest meritele celor de la Hi-Rez 


sesc vehiculele, în ciuda semi-inutilităţii demonstrate pe 
câmpul de luptă. Când toată lumea alunecă cu viteza lumi¬ 
nii, necesitatea unei motociclete antigravitaţionale este re¬ 
dusă aproape de zero Singura utilitate practică ar fi umiări- 
rea unul purtător de steag, insă costul în credite necesar 


pentru a spawna o Grav Cycle nu justifică mereu 
întrebuinţarea uneia. Acelaşi lucru este valabil pentru 
Beowulf, o unitate de artilerie grea, perfectă pentru bom¬ 
bardarea bazelor îndepărtate, dar ancombrantă şi greoaie in 
multe situaţii. Totuşi, din întâlnirile mele (de obicei letale) cu 
o navă zburătoare Shrike, aceasta şi-a 
dovedit utilitatea in luptă, devenind in 
scurt timp întruchiparea coşmamrilor 
mele de lunetist firav şi un vehicul exce- 
lent pentru doborârea purtătorilor de 
steag. In altă ordine de idei, nu evitaţi 
să consumaţi creditele acumulate în 
timpul bătăliilor, deblocarea şi 
îmbunătăţirea echipamentului depin¬ 
zând numai de rank şi implicit 
experienţa acumulată, itemele vanity 
putând fi achiziţionate in-game, folo¬ 
sind gold cumpărat pe bani reali. In 
plus, armele cresc în nivel cu cât sunt 
utilizate irtai mult după un sistem oare¬ 
cum similar celui întâlnit in Skyrim. 
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când vine vorba de realizarea unui joc superb, cu un ga- 
meplay antrenant şi numai câteva scăpări mărunte, 
aproape inobservabile. Tribes: Ascend este un succesor 
spiritual demn de titlul pe care II poartă, definit printr-o L 
experienţă multiplayer plină de rafinament şi o realizare I 
tehnică Impecabilă. Presa de specialitate de prin alte 
părţi l-a ridicat pe un piedestal sculptat in fildeş, dar 
prefer să nu mă arunc iarăşi in note excesiv de rotunde. 
Singura certitudine incontestabilă rămâne experienţa 
grozavă de la sfârşitul fiecărei runde oniine. Ediţia GOTY | 
se găseşte pe Steam la un preţ puţin cam piperat, insă 
varianta gratuită rămâne mereu o opţiune demnă de 
luat in seamă. *■ Aidan 
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Expansion defăimător 




T he Book of Unwrinen Tales a fost una dintre ma¬ 
rile surprize adventure ale anului 2011. Jocul în¬ 
cerca o caricaturizare a universurilor şl a tipolo¬ 
giilor de eroi întâlnite în RPG-urile fantasy şi reuşea până 
la sfârşit sâ uimească atât prin umorul dezvoltat pe toa¬ 
te nivelurile, cât şl prin lungime, poveste, întâmplări şi 
personaje. Nu mă înţelegeţi greşit, jocul nu se ridică la 
inâiţimea clasicilor genului, dar in niciun moment nu te 
minte cum că ar avea astfel de pretenţii. înţelegi din pri¬ 
mele secunde câ este o parodie, după care te minunezi 
de-a lungul a câteva ore bune în faţa aventurilor haioase 
p nenumărate prin care eşti purtat. 

Aşa se face că am deschis The Criner Chronicles cu 
mare bucurie, aşteptându-mâ la un expansion înţepat, 
la planşe frumoase, la aventură. Titlul are rol de prolog şl 
spune povestea din spatele prieteniei dintre Nate şi 
Ctitter, două dintre cele patru-cinci personaje jucabile 
iniţial. Dacă vreţi picanterii, vă mai spun că mai aflăm cu 
această ocazie şi ce fel de.animareste Critter... dar... să 
o Iau cu începutul. Unul bun, cu Nate la comanda noului 
său vapor-zepelin, câştigat pe nedrept la cărţi in faţa 
Piratului Roşu, urmărit de Ma'Zaz, ork-iţa bounty hunter. 
Uşor de imaginat, situaţia se precipită şi Nate naufragia- 
d pe o Insulă plutitoare desprinsă dintr-o zonă înzăpe¬ 
zită. Dezamăgitor, 70% din acţiunea jocului se va petre¬ 
ce aici, prins intre câteva planşe deloc arătoase, multe 
dintre ele golaşe şi reci, atât la propriu, cât şi la figurat. 


In titlul mare, trei eroi atât de diferiţi ca perso¬ 
nalitate plecau din colţuri opuse ale universu¬ 
lui propus şi dezvoltau o poveste în care nne- 
reu te întrebai cum naibilor o să reuşească 
producătorii să le Intersecteze destinele. Aici, 
însă... totul este etalat încă de la început, nu 
există niciun mister asupra sensului şi formei 
poveştii, iar story-ul nici nu oferă vreo surpriză 
de proporţii. De fapt, impresia pe care mi-a 1ă- 
sat-o TCC pe tot parcursul lui e una de lene cu¬ 
plată cu o lipsă de Inspiraţie. Ca şi cum scena¬ 
riştii ar fi pus toate ideile bune pe care le-au 
avut in jocul Iniţial, iar acum s-au scremut să 
le iasă ceva. înţeleg că este un expansion şi că nu poate 
fi la fel de lung, dar locurile prin care jocul ne poartă ar 
trebui să fie la fel de frumoase şl interesante, nu? 
Personajele la fel, povestea, umorul, gameplay-ul. 
Majoritatea personajelor alese sunt şterse, dacă nu chiar 
enervante, pe când in trecut... e incredibil cât de multe 
îmi vin in minte, de la scheletul schizofrenic din dulap şi 
până la centaurul amator de psihedellce. Umorul este 
împins forţat, de multe ori doar ca să fie, şl în majorita¬ 
tea cazurilor e doar verbal. Glumiţe existau şi in titlul 
mamă şi, la fel ca şi acum, unele erau mai bune, altele 
mai puţin, majoritatea erau insă legate de jocuri, RPG- 
uri şi MMO-uri. Mi-a părut genial să aflu, de exemplu, ce 
se întâmplă in oraşele părăsite când toţi eroii sunt ple¬ 
caţi la război, cum se fac poţiuniie alea multe pe care le 
găsim sau cumpărăm in alte jocuri, cum se făureşte o 
armă rară şi aşa mai departe. Glumiţele împinse, chiar 
dacă nu erau extraordinare, erau susţinute de întâm¬ 
plări haioase, de situaţii ieşite din comun, de persona¬ 
jele interesante. Aici au rămas singure şl devin mai 
mult deranjante decât plăcute, in plus nici nu ni se 
mai adresează nouă, gamerilor, ci mai mult unei co¬ 
munităţi pop, care cel mai probabil nici nu o să audă 
vreodată deTBoUT. Gameplay-ul s-a degradat şi el şi 
de la puzzie-urile variate încercate iniţial acum nu o să 
le întâlnim decât pe cele clasice. Găseşte obiectele, 
vezi dacă se combină cu altele din inventar, apoi caută 
locurile în care trebuie să le foloseşti. Atât. Spre sfârşit 


jocul îşi ia un pic avânt pentru că ne.intoarcem'in tur¬ 
nul ArhI-Magului din Seastone. O locaţie, deşi reciclată, 
foarte frumoasă şi interesantă, prin care m-am plimbat 
cu drag. După care m-am enervat, fiindcă unele din puz- 
zle-uri nu au avut sens. Şi nu mă refer aici la felul in care 
am utilizat obiectele, există un farmec aparte in acest 
sens, mai ales intr-o parodie, cu cât mai ciudată rezolva¬ 
rea, cu atât mai bine. Nu, m-a deranjat faptul că a trebuit 
să mă învârt de 100 de ori, când puteam să o fac doar o 


dată, cu acelaşi rezultat. > ikv 
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"The World is a much larger place when 
every wall is a floor" 


P rimul nume care vine alăturat puzzier-ului The 
Bridge este cel al lui M.C. Escher, şi pe bună 
dreptate. începând cu stilul grafic - alb-negru, 
abundând in tuşe şi haşurări tipice litografiilor trecând 
prin arhitectura imposibilă a nivelurilor şi ajungând până 
la aspectul personajului principal, întregul Joc este un 
omagiu adus artistului grafic olandez. Ideea de a trans¬ 
pune in acest mediu spaţiile iluzioniste şi paradoxale 
imaginate de Escher e de natură să asigure în sine mate¬ 
rie primă suficientă pentru un concept de Joc inedit şi să 
suscite prompt interesul tuturor celor familiarizaţi cu es¬ 
tetica escheriană. The Bridge încearcă însă să nu se limi¬ 
teze doar la a reprezenta un banal panegiric al unor lu¬ 
crări de grafică ultra-faimoase; plusează, adăugând cât 
mai multe variabile de gameplay (majoritatea preluate 



sau inspirate din Braid&co), in speranţa că va reuşi să do¬ 
bândească o personalitate şi un feeling cât mai pronun¬ 
ţate şi mai aparte. Cât ii şi reuşeşte, vom vedea. 

Să ne ocupăm mai intăi chiar de gameplay, fiindcă 
este capitolul la care The Bridge punctează cel mai con¬ 
sistent. In primul rând, elementele de platform au fost 
reduse la un minimum minimorum, singura activitate a 
Jucătorului constând in rezolvarea progresivă a unor pu- 
zzle-uri de sine stătătoare; acestea sunt grupate in serii 
de câte şa'se, trunchiere Justificată mai degrabă de exis¬ 
tenţa unor similarităţi de concept sau soluţie ale puzzle- 
urilor decât de o coeziune narativă. 

Merită să fac o paranteză: sistemul de diviziune şi 
acces la puzzie-uri este de tipul.culoarului cu mai multe 
uşi* care tinde să devină uşor obositor şi fomnulaic in ciu¬ 
da ergonomie! şi a puterii exemplului (mă uit 
iarăşi la tine, Braid); mai ales că în The Bridge 
nu poţi intra pe oricare dintre uşile unei serii 
anume, ci trebuie să le abordezi strict in ordi¬ 
ne prestabilită, ceea ce face intregul sistem 
relativ redundant. Iar cum provocările vă vor 
face uneori să vă smulgeţi părul din cap, op¬ 
ţiunea de a alterna între câteva dintre ele ar fi 
putut fi realmente utilă. 

Revenind, pentru a putea acomoda 
structurile iluzioniste escheriene (Jocul este 
un 2D pur-sănge) era nevoie de o logică 
aparte a mişcării avatarului nostru şi a mani¬ 
pulării mediului înconjurător - cu alte cuvin¬ 
te, legile fizicii normale erau inaplicabile. Zis 
şi făcut, fiindcă in The Bridge vom putea roti 
planul pe care ne aflăm la 360°: vom ateriza 
bine-mersi atâta timp căt există o suprafaţă 
solidă deasupra, ba nu, mă scuzaţi, dedesub¬ 
tul nostru. Sistemul de control e intuitiv şi 
simplu de prins, permiţându-ţi o adaptare 
rapidă din primele minute de Joc. 

Treptat, obstacolele şi instrumentele 
pentru a le depăşi devin din ce in ce mai nu¬ 
meroase, iar aici împrumuturile se ţin lanţ: 
poţi derula timpul înapoi când consideri că 



ai ajuns intr-un punct irezolvabil, poţi manipula gravita-1 
ţia diferenţiat când te afli in spatele Vălului (tu eşti statici r 
dar restul obiectelor se mişcă), te poţi dedubla, trebuie | j, 
să eviţi sau să manevrezi în folosul tău .loop"-uri care c 
prind în mreaja lor obiectele, trebuie să fentezi nişte spi-1 t 
rite rele sub formă de mingi butucănoase (care c-un i 

ochi plâng, cu altul râd), vor interveni şi nişte variabile r 
cromatice etc. 

In fine, puteţi uşor deduce că scenariile devin din 
ce în ce mai complexe, ajungând chiar în unele cazuri si | 
rivalizeze ca dificultate cu nivelurile mediu-avansate din | 

The Incredible Machine, dacă-şi mai aminteşte cineva 
de acel puzzier mecanic. E drept că uneori rezolvările tiii| 
de culmea evidenţei pentru cei cu vedere in spaţiu, cuni| 
ni se spunea la ora de geometrie din şcoală, iar alteori 
nu implică altceva decât o calmă observare a nivelului. | 

Insă impresia de confuzie şi blocaj persistă din cauza 
multiplicării tuturor variabilelor de mai sus pe fondul 
deja existent al unei fizici alterate. 

Curba de dificultate este aici un factor cheie: iar 
adevărul este că e un pic prost balansată. Primele 15 mi-l 
siuni (48 in total) sunt destul de lejere, dificultatea eres-1 
când in doze relativ mici, potrivite; deodată, saltul se 
face către puzzIe-uri semnificativ mai complicate, incer-l 
cările eşuate de a trece de unul sau altul dintre ele pu- [ 
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itic, 
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tSndu-ţi lua chiar ;l zeci de minute. Odată ce-ai depăşit 
xest şoc cu bine, proporţia dintre cele tn care ai căteva 
Indicii de care să te agăţi şi cele la care te uiţi efectiv ca 
un prost se va mai armoniza. Repet, nu dificultatea ridi¬ 
cată m-a deranjat, ci felul in care s-a făcut trecerea, un 
pic prea bruscă parcă pentru gustul meu. Eh, ne plăn- 
gem de simplificare, dar, mai apoi, cănd nu o primim... 

Una peste alta, aş spune că puzzie-urile sunt des¬ 
tul de ingenioase, suficient de complexe şi variate, deşi 
nu există nicio mecanică sau instrument cu adevărat ori¬ 
ginale; să spunem că, din punctul ăsta de vedere, The 
Bridge face o muncă de sinteză, şl nu una de Inovaţie. 

Cu toate acestea, pot spune că m-am distrat mai puţin 
cu el decăt m-aş fi aşteptat. De ce? Poate pentru că pare 
de cele mai multe ori excesiv de auster, oferindu-ţi un 
scheiet de enigme matematice sau fizice interesante, fi¬ 
ind altfel golaş ca un pui de găină proaspăt clocit. Jocul 
eori dezinteresat, ori incapabil să integreze puzzie-urile 
unei naraţiuni sau atmosfere atractive, suferind destui 
de acut de lipsa acelui inefabil .ceva'. 

Pentru a pune in context manipularea gravitaţio¬ 
nală şi in incercarea de a oferi probabil ceva profunzime 
jacului, producătorii au încercat să imagineze o conlu- 
aare peste veacuri intre Escher şi Newton. Episodul in- 
iTOductiv - in care Escher se trezeşte la.realitate'in 
urma repetării faimoasei legende newtoniene a căderii 
mărului - e destul de evident in trasarea acestei legă¬ 



turi, susţinută mai apoi de diverse ilustraţii şi indicii tex¬ 
tuale. Nu cunosc in detaliu biografia escheriană, dar, la o 
căutare rapidă, n-am găsit nicio referinţă la vreo afinita¬ 
te, admiraţie sau orice altă legătură a acestOia cu perso¬ 
nalitatea marelui fizician englez. Ceea ce mă face să sus¬ 
pectez că producătorii au intrat pe terenul speculaţiei. 

Foarte bine, mi-am spus. Ba poate chiar mai bine, 
deoarece o conexiune speculativă de o asemenea gene¬ 
rozitate e poate chiar mai valoroasă decăt un comenta¬ 
riu sec pe baza unor date biografice reale. Din păcate, li¬ 
niile de tensiune narativă ale jocului sunt biete cabluri 
electrice de-abia in stare să susţină o slabă pâlpâire: nu- 
ţi va fi niciodată clar de ce a fost ales Newton ca punct 
de sprijin al geniului neînţeles (?) şi al frustrării artistico- 
ştiinţifice (?) a lui EKher. Totul e vag, imprecis şi pierdut 
într-o ceaţă ştiinţifică chipurile insondabil de adâncă, 
schimbarea de macaz de la jumătatea jocului bănăluţă, 
iar miza jocului inexistentă. Pe căt de profesionist sunt 


concepute enigmele, pe atât de amatoricesc e sintetiza¬ 
tă substanţa narativă. 

Rămâi, in consecinţă, cu o suită de puzzie-uri de o 
dificultate deloc neglijabilă, ceea ce face The Bridge o 
lamă cu două tăişuri. Toţi cei ce n-au răbdarea şi curiozi¬ 
tatea rezolvării acestora doar de dragul de a o face nu 
vor găsi niciun alt stimul pentru a avansa; sentimentul 
de austeritate indus de cromatica minimalistă şi temele 
muzicale repetitive se va cumula pe termen lung cu lip¬ 
sa de şarm a poveştii, putând da naştere unui cocktail 
cam tare de frustrare. Trebuie să recunosc: o persoană 
cu dragoste pentru paradoxurile perspectivele şi o mai 
mare famiiiaritate cu domeniul va găsi, poate, subtilităţi 
care mi-au scăpat şi delicii care mie mi s-au refuzat; din 
punctui ăsta de vedere, subiectivitatea mea poate n-a 
cadrat bine cu subiectivitatea jocului. Pentru ceilalţi 
insă, n-ar fi rău să epuizaţi mai intăi alte variante de pe 
piaţă. P Radu Sorop 
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itrastul sinucigaşului şi James Dean 


nonculon 


strastuluii 


avânta orbeşte in toiul unul deathmatch furios, alergând 
printre gloanţe cu arma în mână. Ce poate fi mal rela¬ 
xant? Pe bună dreptate, Special Forces:Team X este ge¬ 
nul de joc după care tânjeam. Ravaged a fost o dezamâ- 



















ind elemente de gameplay i 
; cutumele acestui gen. Rezi 


James Dean apreciază SFTX 

Special Forces: Team X are o sumedenie de lucruri 
in comun cu răposatul actor James Dean. Sună bizar, 
ştiu, dar incercafi să nu aruncaţi cu apă sfinţită spre re¬ 
vistă până când nu găsesc o explicaţie non-psihotică 
pentru afirmaţia mea spontană. In primul rând, atât JD, 
cât şi SFTX sunt două dintre produsele flamboaiante ale 
culturii media de consum, făcând abstracţie de cei apro¬ 
ximativ 60 de ani interpuşi. 

Acţiunea este puternic stilizată, direcţia artistică adopta¬ 
tă făcând trimitere la benzile desenate Splatterhouse, 
personajele având un aspect comic-realist, aproape cari¬ 
catural. Apoi, jocul urmează să parcurgă o carieră la fel 
de scurtă şl Intensă ca cea a gloriosului actor, aşa cum se 


jTEAMINGUP.. 


uncte de experienţă, multiplicatorul 
triplând sau cvadruplând XP-ul alocat. 


nuţiţi împotriva oponenţilor 
e, metoda nu funcţionează 


ucuria iubitorilor de unelte aducătoare de 
uite dintre .vedetele" conflictelor militare n 
t prezente, printre ele numărându-se clasic 


Tactical Damage Control 

Majoritatea titlurilor moderne amestecă i 


sula doctorului I 


incărcătoar 


I in echipă, stimulând jucător 
■esie accelerată în prezenţa ut 
I fiecare glonţ ce işi atinge ţin 


bonusuri - active sau pasive - augmentând i 
ecărui combatant. Folosite strategic, pot face 


li piese de echipament militar fiind 
re nivel de experienţâ deblocat. Pe I 
nalele grenade, in SFTX existâ şi câir 


de forţe. Cum cele mai 
desfâşoară la adâposti 


LOADOUT 


LOADOUT 


, acţiunile personaje 






















1 jucătorului, 


înţinerea unui baraj constant de foc, până când trăgă- înţeles repejor că soluţia 
•ii de precizie reuşesc să elimine.chirurgical" ţintele succesului este diversita 

riculoase. Rolul asumat de fiecare jucător depinde in tea şi sprijinul reciproc, 

lalitate de loadout, abilităţile şi armele stabilind gra- Din loc în loc, jocul spa» 
I de eficienţă in diferite ipostaze tactice. nează o.super-armă', ca 


„Cine stăpâneşte harta, orez 

primeşte!" G.n«ralul Uto Mio Jiao Shing, 1] 


[OICHANGELOAOOUT 


lal cel mai interesant featur 
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Mix& Play that IVIP3 


> căştilor. In gândirea mea sinestezică, 

I fluorescentă se potriveşte de minune 


dinamice de gameplay cu muzica c 
}lecţia personală, rezultatul este ine 
jite ori, spectaculos. Astfel de jocuri 
iţi intre adânc In nucleus accumber 


Rush, rush, baby! 

Deşi jocul se autorecomandă i 


curi precum Symphony, I 
Was Alone. Aţi reuşit? Bu 
fie pe placul vostru. 


I platformer indie in c 
mcentrare primează. 


AUDIOSURF 
Upsi KKtui Joc (Sn alenţu orkinil audio 
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Plătim, descărcăm, 
instalăm şi jucăm? Ţeapă! 

A veam o poftă de o flippereală de calitate de 
mult timp. Dacă urmăriţi secţiunea de minl- 
jocuri, ştiţi că le-am şl căutat activ pe plaiuri¬ 
le gratuisclene. Fără prea mare succes, pentru că 
pinball-urile se pare că dau dureri de cap producători¬ 
lor care doresc să le simuleze căt de cât corect. Aşa se 
face că apariţia lui Zen pe câmpiile liniştite (mult prea 
liniştite) ale eShop-ului Wil U-ului a fost primită de 
mine cu bucurie. Ba chiar l-am şl anticipat şi, la nici ore 
de la lansare, l-am descărcat, gratuit (?!), de pe magazi¬ 
nul Online al consolei. Instalez, revin în meniu şi selec¬ 
tez noua pătrăţică (shortcut)creată. Aaa... deci inter¬ 
faţa e gratuită şi jocul vine cu 4 demo-uri, dar, dacă 


vrei să deblochezi o masă de Joc, atunci trebuie să o 
cumperi. Foarte bine, apăs butonul Home şi revin în 
eShop (poţi face asta chiar şi fără să opreşti jocul), mă 
duc pe.View Add-On Content* şi bum!, demouri down- 
loadabile gratuit la oricare din cele peste î 5 planşe, 
toate cumpărabile separat sau in pachete de câte pa¬ 
tru. Am încercat demo-urile cu care a venit jocul, toate 
pe aceeaşi temă, eroi Marvel, şi am decis că nu sunt de 
mine (o să vedeţi mai încolo şi de ce), aşa că, fără să 
mal stau pe gânduri, am cumpărat pachetul de 4 nu¬ 
mit Clasic plus Plants Vs. Zombies, asta pentru că iu¬ 
besc jocul original şi până apare dolul accept orice ca 
să umplu golul. 

Plătesc, downioadez, dau să revin in joc şi... ţea¬ 
pă... trebuie să restartezi jocul dacă vrei ca add-on- 
urlle să se instaleze. Păi bine, măi golanei înapoi in me¬ 
niu, înapoi in joc,.updating', OMG, OMG! Ţeapă doi! 

Planşele cumpărate sunt tot pe gri, nese- 
lectabile, in timp ce Plantele şl 


ceva nu a mers, mă duc înapoi in magazln,.nu, 
domn'e, sunt cumpărate şi downloadate*. Mă duc în 
meniul de management al datelor consolei şi dezinsta- 
lez add-on-urile jocului. Mă duc înapoi in magazin, mai 
downioadez o dată şl reinstalez. Ţeapă trei! Dezinstalez 
tot, reinstalez tot şi reintru. Ţeapă se întoarce! Eram 
plin de draci şi cu mailurile de ameninţare deschise, 
atât către Nintendo, căt şi către studiourile Zen, când, 
mă trăsneşte: trebuie să downioadez! şi demo-ul, iar 
când cumperi o planşă, de fapt, ce downioadez! este 
doar un activator. Aşa a fost. Trebuia să visez in stele că 
aşa trebuia să fac. Măcar dacă acel activator ar avea 
doar câţiva kilo, şi nu zeci de megi, astfel încât să reali¬ 
zezi că ceva e în neregulă... Dar chiar şi aşa, majorita¬ 
tea meselor apar în meniul jocului, doar că nu pot fi se¬ 
lectate, ceea ce te face să crezi că sunt deja parţial 
acolo. Un sistem mai cretin ca acesta mai rar am văzut. 
După ce că durează 45 de minute, asta dacă ştii ce faci, 
să intri pe eShop, să selectezi pe acolo ce vrei şi să plă¬ 
teşti, să descarci şi instalezi, atât Nintendo, cât şi Zen Iţi 
mai pun şi beţe în roate şi nu te ajută cu niciun ele¬ 
ment vizual privitor la cum trebuie să faci sau ce nu a 
Urât, jegos! Mi-a luat 3 ore pline de draci să por- 
amărăt de pinball. Dacă ar fi mers piratat, sunt 
că ar fi fost mult mai simplu de instalat. 


Tesla 


Prima planşă din pachetul clasic se numeşte 
Tesla şl are ca temă invenţiile marelui fizician cu 
acelaşi nume. O idee genială, pentru că, cine 
ar fi gândit, bilele de metal şi traseele de sâr¬ 
mă merg perfea cu experimentele acestuia. 
Oesignul tablei este extraordinar şi îmbină 
stilul victorian cu cel steampunk (aici mai 
electric decât cu aburi) cu succes. E o 
plăcere să priveşti dinamurile, becurile şi 
aparatele de stil vechi, transformatoare¬ 
le şi mecanismele prezente aici. Pe lân¬ 
gă grafica impresionantă, atât prin cali¬ 
tatea texturilor, căt şi prin rezoluţie (sau 
poate printr-un AA foarte bine făcut), 
primul lucru pe care l-am observat a fost 
faptul că in partea de jos a planşei bilele 
prind traiectorii pe care eu nu prea le-am 
văzut in realitate. Paleteie, sau manetele, 
dacă mă iau după Wikipedia, cu care in¬ 
să controlezi bilele, le trimit, când folo- 
;şti vârful lor, pe un unghi prea deschis, 
iştiile (slingshot în engleză) triunghiulare 












de deasupra paletelor sunt prea puţin fbrţoase, ceea ce 
face de multe ori ca bilele să danseze ireal deasupra 
.morţir. Apoi se mai întâmplă ca bilele să prindă efect 
sau să Işl păstreze Impulsul, momente foarte Interesan¬ 
te de altfel, dar la fel de rare in realitate. Reacţii care 
dau şi o senzaţie de bilă uşoară, deranjantă pentru ori¬ 
ce obsedat care se ducea la bancă şl schimba hârtie pe 
fişicuri deoarece casierii nu aveau suficientă monedă 
pe cât voiau ei să se Joace. Bilele flipper-elor adevărate 
sunt grele şl, chiar dacă nu le atingi, le simţi forţa. 
Paletele, la fel, pe lângă timpul de răspuns şi viteza cu 
care se activează, impresionează cu puterea lor. Un 
pinball bun este satisfăcător atât vizual, cât şl auditiv 
doar prin mişcare şi ciocniri. 

Presupun că cei care au produs titlul aici de faţă 
joacă pinball, dar nu cred că sunt cu adevărat pasio¬ 
naţi. Nu cred că stau cu zecile de ore la un aparat real, 
pentru că altfel ar fi simţit Instinctiv diferenţele de care 


vă povestesc şl ar fi tweak-ult mesele digitale pentru a 
le aduce mai aproape de adevăr. Pentru obsedaţii care 
sunt în stare să joace până se face coadă în spatele lor, 
coadă care ajunge să înconjoare aparatul şl se transfor¬ 
mă in fani (nu mi s-a întâmplat decât o dată, de două 
ori, dar era o plăcere să-i privesc pe maeştri), aceste di¬ 
ferenţe vor conta. Dacă nu aţi jucat insă pinball în rea¬ 
litate, nu o să vi se pară nimic ciudat aici. Fizica nu e 
neapărat greşită. Adică, ce mare lucru, ca producător, 
dacă alegi, poţi folosi o bilă care să permită efecte vizi¬ 
bile şi o poţi lovi în aşa fel încât să imprimi astfel de 
manifestări. Apoi, la fel şi cu paletele. O mică ovallzare 
a lor spre vârfuri va duce la traiectoriile văzute în joc. 
Cu slingshot-urile la fel. Relaxezi un pic contra aplicată 
bilei şi eşti acolo. Dacă nu aş fi jucat obsedant flipper- 
ul amărât venit gratuit cu XP-ul, probabil aş fi spus că 
atât se poate pentru moment... dar nu. Pinball-ul 3D 
(ha-hal, dacă ăla era 3D, mă întreb cum ar trebui să-l 



numim pe acesta) din mai vechiul Windows încă dă 
lecţii. Traiectoriile bilelor in partea de jos a tablei sunt 
mult mai aproape de adevărul ales de producătorii de 
planşe reale. In plus, bilele din vechiul Pinball 3D se 
simţeau grele. Nu ştiu cum au reuşit, pentru că l-am re¬ 
instalat pe 7 şi din punct de vedere grafic... e penibil 
prin comparaţie. Bila e doar un rotund, colorat inteli¬ 
gent, care se plimbă de colo-colo. 

Aşa se face că. Iniţial, am fost un pic dezamăgit, 
dar asta doar până mintea mi s-a acomodat cu digitaiu'. 
Cu cât învăţam mai mult din planşă, cu atât ml se părea 
mai interesantă. Bila parcă se încarcă (cu electricitate) 
cu cât o ţii mai mult in joc Prinde viteză şi impuls şi 
ajunge să pară de neoprit. Gameplay-ul se antrenează 
şi escaladează. Jocul curge şi pentru că această masă 
vine cu turnante numeroase, plasate pe traiectorii uşor 
de accesat. In plus, ca orice planşă care se respectă, 
vine şi cu... poveste - în cazul nostru, experimente şi 
invenţii ce trebuie accesate şi duse la bun sfârşit. 

Partea bună a flipper-elor digitale este că aici nu 
ai limite. Poţi implementa tot ce-ţi trece prin cap. Cu 
timpul, am observat însă că tot cele apropiate de reali¬ 
tate sunt cele mal frumoase. Când arunci mici eroi care 
se plimbă de colo-colo ca nişte soldăţei supracoloraţi, 
sau mai ştiu eu ce efecte ciudate şi imposibile, intr-un 
astfel de joc. eşti mai repede distras. Când insă tot ce 
vezi este la limita posibilului şi începi să te gândeşti 
dacă s-ar putea face aşa ceva in realitate şi cum., atunci 
deja ştii că ai in faţă o planşă bună. Iar Tesla este chiar 
acolo. Mecanismele şl viteza te ţin într-un oaul conti¬ 
nuu, iar in colaborare cu muzica, un fel de misiune im¬ 
posibilă mixată cu triluri de prin anii '30-'40, reuşeşte 
să creeze chiar şi tensiune. Una de neegalat când în¬ 
cerci să baţi un record. 
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ALTE VERSIUNI PE ALTE 
PLATFORME... 

\ /ersiunea PS3/Vita este foarte asemănătoare cu 


El Dorado şi VI2 

El este a doua planşă din pachetul Clasic. Un tip 
de planşă care mie mi-a displăcut dintotdeauna. Nu 
pentru că nu e bună ca .poveste* sau din punct de ve¬ 
dere tehnic /competiţional, ci pentru că utilizează nişte 
plastice şi o lumină preponderent verde, de baltă, aşa, 
care mie nu mi-au plăcut niciodată. In realitate, am 


ţă pe un culoar pentru a învârti un .dinam* (un spinner 
ca oricare altul) de cel pufin 25 de ori, in El trebuie să 
scrii JADE trimiţând bila pe 4 culoare diferite. Inifial 
pare foarte greu, dar realizezi repede că poţi muta 
stănga-dreapta luminile din spatele literelor şi astfel iţi 
faci munca mult mal uşoară. După ce ajungi să te obiş¬ 
nuieşti cu noul.save ball* planşa începe să crească 



Jones pe care îl emană. Muzica fiind din nou foarte 
bine aleasă. 

Pentru iubitorii de motoare şi maşini, planşa VI2 
este pornografie curată. Pistoane care pot fi puse in 
mişcare, suspensii, fevi de eşapament, radiatoare, cu¬ 
rele de transmise, turbine, grile şi aşa mai departe. Ce 
să mai, o maşină întreagă a fost demontată, piesele fi¬ 
ind reaşezate după nevoie şi cu mult bun gust pentru a 
forma trasee şi situaţii interesante. VI2 este şi cea mai 
dificilă masă pe care am încercat-o, în primul rând pen¬ 
tru că save ball-ul e greu de activat, dar şi pentru că 
ţintele şi traseele sunt pretenţios amplasate. VI2 este o 
planşă foarte aproape de cele reale, pe care trebuie să 
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o înveţi pentru ajunge departe, şi chiar şi aşa poate fi 
necruţătoare. Aici, coordonarea mănă-ochi şi reflexele 
rapide contează foarte muit. Nu neapărat iucruri reie. 
Sunetui este din nou ia mare înălţime, iar felul in care 
se aud derapajele, turbina, NOS-ul, scărţăiturile roţilor 
şi aşa mai departe, face toţi banii. 

Tehnicalităţi 

Cu o simplă mişcare sus-jos sau jos-sus poţi muta 
imaginea de pe TV pe ecranul controlerului-tabletă şi 
invers. 0 scamatorie impresionantă, ajutată şi de sune¬ 
tul care se mută şi el automat de pe TV pe tabletă sau 
invers. Deci, in caz că vecina a venit în vizită pentru a se 
uita la telenovelă pentru că i s-a furat tv-ul (orice ase¬ 
mănare cu personaje şl fapte reale este pur intămplă- 
toare), poţi oricănd să te retragi pe controler. La ce nu 
mă aşteptam a fost faptul că, odată dat la maximum, vi¬ 
braţiile sunetului mai adaugă un layer de realism. 
Găjăitul bilei pe planşă şi vibraţia fină anexată am cre¬ 
zut că nu pot fi reproduse de nimeni intr-un Joc electro¬ 
nic, dar uite că se poate. Şi că tot vorbim de vibraţii, 
cele produse de motoraşele incorporate nu prea imi 
plac. Când bila loveşte ciupercile (bumper-ele) sau alte 
ţinte, sunt prea puternice, neconforme cu realitatea. Pe 
de altă parte, când mişti masa (tilt in engleză), vibraţiile 
sunt foarte interesante. Nu se aseamănă, logic, cu cele 


din realitate, dar sunt un bun indicator pentru căt mai 
poţi împinge. Mişcarea mesei se poate face cu maneta 
din partea stângă, care poate fi mutată pe orice direcţie 
pentru a da un brânci analog .aparatului'. 
Implementare fără cusur, care bate la cur orice simplu 
buton sau butoane asignate acestei funcţii in alte Jocuri 
de gen. După ce Joci suficient, ajungi să simţi când bila 
ia, sau va lua, o traiectorie nedorită şi vei începe încet, 
incet, dacă ai suficientă prezenţă de spirit să mişti 
masa pentru a schimba aceste traiectorii. Aruncaţi un 


ochi pe youtube la profesionişti, o să vă surprindă căt 
de des apelează la astfel de mişcări. Şi in realitate, şi in 
Joc, dacă mişti masa prea puternic, un mecanism va... 
suspenda acţiunile posibile şi vei pierde bila, pentru că 
nimic nu va mai funcţiona. Astfel, orice mişcare mai 
brutală vine şi cu o doză serioasă de risc, de care trebu¬ 
ie să ţii cont Din păcate, sau nu. Jocul este mult prea 
Iertător, dar măcar işl păstrează dificultatea in momen¬ 
tul in care încerci aşa ceva şl e clar că deja ai ajuns la alt 
nivel când incepi să te foloseşti de această funcţie. 


Dacă pe celelalte platforme multyplayerul local e posibil numai în 
mod hot Seat pe Wii U poate fi concomitent Unul pe tabletă, celălalt 
peTV, cu un controller Pro. 
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0S«lKt ^Navigate ^Navigata Panali 

Cineva care a trebuit si ie coiecţioneze pe toate... 


Să revin un pic. Privit pe controler, jocul arată la 
fel de frumos, dacă nu chiar şi mai frumos, iar camera 
are 9 presetări posibile (indiferent de locaţie - contro¬ 
ler sau TV). Unele urmăresc bila, altele schimbă un¬ 
ghiul, altele iţi arată toată planşa. Mod in care am şi 
ales Iniţial să joc, pentru că aşa, mă gândeam, o fac şl 
in realitate. Am realltat insă că, de fapt, ochii noştri fo¬ 
calizează rapid şi precis pe porţiunile pe care se plimbă 
bilele. Până la urmă, am schimbat pe o vedere mai lar¬ 
gă, dar care urmărea bila. Bineînţeles că e dificil să joci 
aşa, pentru că de multe ori nu vezi paletele, iar bila 
cade câteodată cu mare viteză. Cu timpul insă, vei şti 
exact unde se va duce şi nu vei mai simţi nevoia să le 
vezi din timp pentru aprecieri corecte sau de fineţe. Un 
compromis forţat de faptul că toate pinball-urile sunt 
in realitate aşezate in stil portret. In timp ce ecranele 
televizoarelor sunt exact invers (wlde). Chiar şi cel al 
gamepad-ului este aşa. Ce frumos ar fi fost să pot roti 
TV-ul (gen pivot) la 90 de grade şi să am o opţiune In 
joc de a roti imaginea. Deh, mă intreb, dacă versiunea 
de pe Windows 8 poate fi jucată aşa...Compromisul 
este făcut şl datorită faptului că planşele celor de la 
Zen sunt foarte pline şi, chiar dacă televizorul este 
mare, tot e deranjant pentru ochi să focalizeze detalii 
atât de mici. Aşa - cu camera urmărind bila - poţi ve¬ 
dea mult mal bine ce se întâmplă. Dar, poate şi mai im¬ 
portant, Iţi poţi relaxa ochii. Rar ml se mai întâmplă să 
mai uit de timp când mă joc. Să ml se încleşteze dege¬ 
tele pe controler, sau să uit să mal respir. Aici insă... 
momentele in care eşti aproape de a depăşi un scor de 
Ibp 10-20 aii time sunt de neegalat. Nici măcar cu Visa. 
Şl că tot veni vorba, jocul vine cu clasamente peste cla¬ 
samente. De la cele locale, in care te semnezi ca pe 
timpuri, cu maximum 3 caractere, lucru care mi-a şi 
adus aminte de rădăcinile pseudonimului meu din 


Level, la cele Online: săptămânale, pe ţări, all time, pro 
(toate planşele jucate) şi aşa mai departe... 

Shaman şi Plants vs. Zombies 

Shaman este o planşă interesantă in care tu, un 
zeu, trebuie să convingi un trib şi shamanii lui cum că 
exişti şi eşti demn de luat in seamă. Cu căt produci mai 
mult.prăpăd* cu atât sunt mai convinşi. Imi place po¬ 
vestea şi ce se întâmplă, cu uragane ce trebuie pornite şl 
stimulate, cu un save ball uşor de activat, dar greu de 
menţinut pentru că durează puţin. Iar scurgerile atrag 
bilele ca magneţii... da, cu ritmuri tribale şi nu mai pu¬ 
ţin de 6 palete. In realitate, nu am găsit niciun flipper cu 
mal mult de 4 şi iniţial am avut impresia că producătorii 
pur şi simplu nu au mai ştiut ce să mai introducă. In 
timp insă, am ajuns să le apreciez pe fiecare in parte şi 
nu-mi mai pot imagina această masă fără ele. Planşa 





















PINBAU SPACE CADET 
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piee lent pe 7. Om rimine unul «ntre cele mai bune locuri de gen de pe 
toate plamrmele. 


este mult mai frumoasă vizual decât El Dorado, dar nu 
ajunge la spectaculozitatea acesteia, tn plus, aici chiar 
trebuie să te deprinzi a mişca tabla, dacă vrei să ajungi 
departe. Un lucru nu tocmai rău, dar care face planşa 
grea şi frustrantă la început. 

Plants vs. Zombies este de departe cea mai.dulce" 
planşă din cele pe care le-am testat. Cu misiuni frumoa¬ 
se, cu turnante nenumărate, toate importante, pentru 
că pe ele plantezi florile şi tot ele sunt şi culoarele pe 
care zombii se vor apropia. Transpunerea universului 
PvZ este făcută cu cap, iar cel care îndrăgesc sursa origi¬ 
nală se vor bucura la fiecare zgomot, apariţie şi efect. 
Planşa face parte din cele fantastice, imposibil de repro¬ 
dus în realitate (sau, mai ştii, cu câteva proiectoare 
30...), dar, pentru că am investit o parte din sufletul 
meu in acest univers, mi-a fost mult mai uşor să o ac¬ 
cept. Astfel, prin comparaţie cu cele Marvel şi eroii lor, 
faţă de care sunt cât se poate de indiferent (ca geek. 
Tesla mi se pare mai erou şi mai Interesant decât toţi 
Minunaţii la un loc), planşa PvZ mi-a devenit repede 
dragă. Asta până când un bug (cred) mi-a stricat bucu¬ 
ria. Toată lumea spune că planşa este una dintre cele 
mai uşoare existente şi chiar aşa este dacă te uiţi la sco¬ 
ruri şi la ce spune şl Joacă lumea pe internet. In cazul 
meu Insă... klckback-urile şl save ball-ul, activabile 
(cică) după ce trimiţi bila de 4 ori pe anumite turnante, 
nu se activează. Iar scurgerile de pe această planşă nu 
sunt tocmai greu de.nimerit', în timp ce unele turnante 
anincă bilele exact între palete. Astfel, nu am fost în sta¬ 
re să mă apropii nici măcar de locul 50 In topul all time. 
In timp ce pe toate celelalte planşe am reuşit cu muncă 


şi răbdare, e adevărat, să mă duc până in top 10. Păcat! 

Pinball-ul, mai ales cel digital, cere răbdare şi 
planşe bune, iar pentru mulţi sunt convins că pare un 
Joc prostesc. Dai nişte bani ca să apeşi două butoane 
pentru a lovi cu 2-3 palete o bilă. Penibili Asta până te 
prinde şi începi să-i înveţi din secrete. începi să reali¬ 
zezi căt de mult seamănă cu un sport in care reacţiile, 
anticiparea şi experienţa te duc mereu mai departe. In 
plus, o planşă bună ar trebui să te surprindă cu eveni¬ 
mente noi chiar şi după 20 de ore de Joacă. Flipper-ele, 
deşi nu par, sunt Jocuri adresate gamerilor hardcore. 
Aici nu pleci de la ideea că vei termina Jocul, pentru că 
inevitabil vei pierde, la fel ca la tetris, aici pleci de la 


ideea că vei face mai bine şi Joci mereu pentru scor. In 
plus, multe dintre planşe pot fi nelertătore dacă eşti 
ghinionist. Pentru că, până la un anumit punct, când 
experienţa pe acea masă va începe să-şi spună cuvân¬ 
tul, pinball-ul este şi un Joc de noroc. 

Când ajungi insă să te baţi pentru primele poziţii in 
clasamente, flipper-ele celor de la Zen, ca şi cele din 
realitate, de altfel, dezvoltă o tensiune inegalabilă de 
niciun alt Joc (Raluca mi-a şi spus de câteva ori,.nu mă 
mai uit că mă stresez'; apropo. Jocul este şi unul dintre 
acelea la care priveşti cu plăcere când altcineva se Joa¬ 
că) şi de fiecare dată când te autodepăşeşti adrenalina 
curge în valuri. >■ nev 
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REVIEW 


^EFFECT 


,Say 'hello' to my liîîl^friendlj 


simplu platformer multiplayer. Studiourile Ai 
cunoscute până acum pentru Magicka, au cr 


înţeles nimic până acum, atunci e foarte bine. The 
Showdown Effect îmbrăţişează in mod voit o atitudine 


ă aflu sub efectul unul şoc cultural. O, nu e 
vorba despre sincronismul lovinescian sau 


e, ci despre limitele minţii mele şl dificultatea cu 
isimilez noţiunea existenţei unui joc ambiţios, ho- 
să aducă sub un singur ac^riş elemente de 
nţă din cultura pop, stilul glittef definitoriu pentru 
10 şi un puhoi de acţiune furioasă - toate ambala- 
mos, intr-un action platformer 2.50 destinat ex- 
' măcelului în grup. The Showdown Effect se auto- 
amă rege peste toate jocurile quirky, pline de 
longue-in-cheek şi one-linere cheesy. In lipsa 


, iar eu am de gând să-i urmez exemplul. 


transpiră cultură pop prin fiecare 
dacă nu superior altor titluri solie 
vedere, aşa cum este deja emblei 
Cu o direcţie artistică îmbibată in 
radiaţii vibrante de neon, TSE ar I 
dobândească un statut simbolic 
de probleme tehnice ingrozitoan 
gătură cu stabilitatea conexiunii 


„Keep your friends close, but 
your enemies closer." 


înţelepte vorbe din partea lui Michael Corleone. 
Aparent, TSE le-a luat la suflet, experimentând o meca¬ 
nică de gameplay relativ dificil de pus in practică atunci 
când perspectiva jucătorilor este limitată la numai două 


descriere potrivită pentru TSE ar fi următoarea: cămaşa 
luiTommyVercetti + violenţă şi carnagiu a la Battie 
Royale + pectoralii unui Arnie tânăr şi neliniştit (aşa 
cum apare in Conan) = ,1 see dead people.' Dacă nu aţi 


Games se orienta mai degrabă spre o formulă MOBA, 
ceva mai tactică şi calculată. TSE se află la polul opus, 
aşezând acţiunea explozivă şi violenţa in centrul 
atenţiei, in esenţă, Showdown este mai mult decât un 


Oricum, revenind la gameplay, e bine de ştiut că The 
Showdown Effect nu face compromisuri când vine vor 
ba de carnagiu grafic ori scule destinate imprăştierii dt 
materie cerebrală pe pereţi. Premisa jocului e stupidă 
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abia merita ammtită, dar o voi face de dragul celor 
curioşi: un fel de show TV ultra-violent aduce laolaltă 
crema eroilor (yup, cred că le pot spune şi aşa) bad-ass. 
cferindu'le o miriadă de metode prin intermediul cărora 
• işi pot servi unul altuia o moarte spectaculoasă. 
Personajele prezente in roster sunt personificări amu¬ 
zante ale tuturor clişeelor intălnite in action flick-urile 
de altădată, chestie care mi-a plăcut la nebunie. Cum 
puteam rămâne rece şi obiectiv, când Dutch McCIone 
lage ca un Arnie pe steroizi, iar sergentul Lance 
Koboidski imi amintea de ce iubesc seria Lethal Weapon 
cu fiecare celulă din corpul meu? Eroii vin însoţiţi de o 
biografie siropoasă, cu trimiteri directe la unele dintre 
filmele copilăriei/tinereţii multora dintre noi. Cine nu a 
văzut Aliens, Batoru Rowaiaru, Terminator sau KilI BilI o 
să Întâmpine mici dificultăţi in aprecierea justă a oma¬ 
giului adus de TSE unor legende pop culture. Cât despre 
posibilitatea personalizării avatarelor. aş putea scrie zeci 
de pagini, căci jocul pune la dispoziţie o colecţie impre¬ 
sionantă de accesorii, majoritatea putând fi deblocate 
folosind punctele câştigate in timpul rundelor. Cu toate 
acestea, un magazin Online virtual, pe bănuţi reali, vă 
stă la dispoziţie oricând, pentru iteme vanity speciale. 
Am apreciat decizia producătorilor de a nu include in 
ofertă bonusuri capabile să încline balanţa in favoarea 
celor dispuşi să investească suplimentar, asigurând ast¬ 
fel un echilibru cinstit intre jucători. Totuşi, există nume¬ 
roase plângeri la adresa abilităţilor unice, mulţi playeri 
acuzând diferenţe deranjante intre personajele din ras¬ 
ter Eu nu am observat asemenea probleme de balans, 
deşi am folosit in combat majoritatea eroilor, experi¬ 
mentând diferite combinaţii de echipament şl mişcări 
speciale. Păna la urmă. totul stă in încheietură. 




„I Iove the smell of napalm in 
the morning." 

Ce mai contează absenţa unor servere dedicate 
când acţiunea de pe ecran iţi scoate creierul pe nas şl îţi 
inundă sistemul circulator cu adrenalină? Cine mai are 
timp să observe problemele de conexiune când feliază 
tot ce prinde in cale cu o katana supradimensionată? 
Pentru un joc multiplayer, The Showdown Effect stă alar¬ 
mant de prost la capitolul .mulţi". Conexiunea cu serve¬ 
rul principal Paradox pică într-o veselie, iar serverele pri¬ 
vate sunt puţine la număr şi, de cele mai multe ori, 
sugrumate de lag. Replicile răsuflate şi arsenalul scos 
din visele de băiat mare ale lui John Rambo nu pot salva 
la nesfârşit jocul din mizeria in care se afundă singur. Pe 
de altă parte, acţiunea reuşeşte să fie atât de intensă, în¬ 
cât nu o dată am scuipat ceai pe tastatură (după cum 


ştiţi, nu mai am voie energizante). Arsenalul variază de 
la pistoale până la mitraliere Gatling şl aruncătoare de 
rachete, însă un loadout fără o armă melee este sortit 
din start eşecului. Fiindcă TSE se desfăşoară in plan bidi¬ 
mensional. contactul nemijlocit cu ceilalţi jucători are 
loc foarte des. soluţia la îndemână pentru o decapitare 
in stil splatterfest dovedindu-se de cele mai multe ori 
sabia - care, printre altele, vine in diferite variante şi for¬ 
me. Personal, m-am îndrăgostit pe loc de Golden Axe şi 
Lightsaber; ba chiar mi-am echipat un personaj cu am¬ 
bele. pentru hărţile înghesuite. Mergând mai departe in 
analiza gameplay-ului, constat fără surprindere că para¬ 
lela cu Hotline Miami nu se opreşte la direcţia artistică, 
mecanica funcţionării armelor făcând trimitere imediată 
la metodele măcelăritului de rusnaci. Repoziţionaţi min¬ 
tal perspectiva din top-down in vedere laterală 2.5D. 
apoi imaginaţi-vă un sistem de control identic, din mou- 
se şi tastatură. Pe deasupra, ţineţi cont şi de damage-ul 
necruţător, câteva focuri bine plasate fiind suficiente 
pentru a culca la orizontală orice oponent - asta dacă 
nu ajunge in bucăţi pe podea. Cine şi-a tocit neuronii in 
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Iurilor. Fără doar şi poate, nu mă puteam aştepta la o haos sângeros, dificil de exprimat în cuvinte simple. tiplayer extravagant, in stilul anilor '80. ► Aidan 






























STORSBED 

PIUGRIH 

De la grădinărit minimalist la teoria gameplay-ului plurilateral 



GEN PLATFORMER/EXPERIMENTAL/PUZZLE PRODUCĂTOR 
DROQEN ONUNE STARSEEDPILCRIM.COM PLATFORME PC 

J ocurile minimaliste - ori cele reduse la un absurd 
funcţional - au un farmec aparte. Explicaţia acestei 
sclipiri unice se regăseşte tn capacitatea Jocuiui de a 
apela la imaginaţia jucătorului, angrenând In procesul lu- 
dic o multidudine de mecanisme abstracte, altfel captive 
Intr-o stare vegetativă. Inchipuiţi-vă jocurile hyper-mlni- 
male ca pe un schelet Inert, îmbrăcat in muşchi şi piele de 
capacitatea noastră mintală de proiecţie a unor elemente 
şi concepte, lăsate la discreţia fiecăruia. Componentele vi¬ 
tale, necesare funcţionării organismului, sunt elementele 
de gameplay, mecanica jocului, toate acele acţiuni posibi¬ 
le şi permise, care duc la completarea unor obiective; ori¬ 
ce joc are un scop, indiferent că vorbim despre acumula¬ 
rea unor puncte, finalizarea unui stagiu sau inducerea 
unei anumite senzaţii (vezi That Dragon, Cancer). 

Starseed Pllgrim renunţă la orice detaliu inutil, transfor¬ 
mând întreaga experienţă ludică intr-un experiment 
acustico-vizual, ţinut laolaltă de tensiunea superficială a 
enigmei propriului gameplay organic. 

Limbajul culorilor vii 

Starseed este unul din acele jocuri descătuşate, eli¬ 
berate de constrângerile convenţionalului. Pseudo- 
teoriiie şi limbajul pretenţios nu pot surprinde niciodată 
esenţa magiei unei asemenea creaţii, singura metodă 
destoinică de înţelegere şi imersiune in domeniul fictiv fi¬ 
ind experimentarea personală. 0 planşă albă, imaculată, 
infinită, serveşte drept suport pentru micro-universul gră¬ 


dinarului nostru minimalist. Plantele sunt înlocuite cu 
mici pătrate colorate, care cresc in moduri şi forme unice 
după ce sunt sădite ln,,solur fărămiclos. Unele se extind 
rapid, in direcţii aleatorii; altele cresc greu, dar nu se 
opresc niciodată din înmulţire; florile roşii explodează In 
buchete imense, extinzând vizibil grădina. Fiecare seg¬ 
ment din terenul bidimensional poate fi recoltat excepţie 
făcând poligoanele aflate deasupra personajului ori plat¬ 
formele metalice. Nu pot sintetiza cu uşurinţă scopul fi¬ 
nal, deplin, din spatele jocului, căci imi este Încă neclar. 
Totuşi, acţiunile curg natural, fără să fie forţate, grafica ex¬ 
trem de simplă şi alegerea unei perspective 20 
funcţionând in favoarea efectului de puzzie game. Am 


Înţeles uşor că există trei planuri, trei dimensiuni diferite 
interconectate: cea stabilă, aflată In continuă creştere; cea 
dinamică, consumată de materia neagră (să-i spunem 
.corupţieT şi o dimensiune inversată, de unde pot fi co¬ 
lectate chei menite să permită creşterea primei dimensi¬ 
uni. Pelerinul-grădinar tranzitează permanent cele trei 
planuri, jocul progresând atunci când grădina din jurul 
platformei stablie creşte. Nu există moarte sau eşec per¬ 
manent toate drumurile ducând spre casă - aşa cum o 
spune chiar mesajul poetic din fundal. 

Puls 

Cea mai importantă realizare a micului joc zămislit 
de droqen, renton şi ryan roth este sunetul. Pulsul sonor 
alb este îmbogăţit cu armonii de fiecare floare plantată, 
crescând in complexitate odată cu nivelul construit de ju¬ 
cător. Este uimitor cum zumzetul sec, elucubrant devine 
muzică, contopindu-se cu lumea simplă a jocului - in 
Starseed Pllgrim, ordinea învinge haosul intr-un crescen¬ 
do plin de culoare şi sonoritate. Insă această călătorie 
aproape ezoterică merită încercată pe propria piele, 
înainte de toate, o vizită pe pagina oficială a jocului este 
mai mult decât recomandată, pentru înţelegerea unor 
elemente importante de story, deşi o abordare directă 
creşte nivelul misterului din spatele poveştii. Mai apoi, 
descoperirea şi comprehensiunea călătoriei fascinante 
spre viaţă, sub ameninţarea corupţiei Întunericului, ţine 
numai de curiozitatea voastră. Starseed Pllgrim este unic 
şi interesant atunci când ştie ce vrea să fie. De mai mult 
nici nu are nevoie. ► Aidan 
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spectiva mea asupra desf jşurârli evenimentelor poa¬ 
te pârea radical diferită de la bordul unui 
Jagdpanther, răzbunând cu fiecare proiectil 
nedreptăţile la care am fost supus de-a lungul tim¬ 
pului. Pentru puştiul din cutia de tablă TI 8, prognos¬ 
ticul e sumbru. Eh, lăsând la o parte frustrările perso¬ 
nale cu iz de copilărie tulburată petrecută in sălile de 
jocuri, iată că World of Tanks poposeşte in rubrica 
F2P, după o campanie publicitară agresivă (care a dat 


ficiente servere capabile să susţină zer 
cători Online simultan, fără probleme i 
Error 37? Pff, poveşti de adormit copiii 


de specializări redactoriale scriind pentru 
glorioasa noastră revistă, lucru de care în¬ 
cep să fiu conştient dacă privesc in urmă. 
at câmpii despre Jocuri indie bizare - po- 
dragoni ce trag cu lasere din ochi, aruncă- 
rujbe explozive sau indivizi fără nume 
Iţi de apeluri telefonice anonime -, imi pe- 
il trosnind după urechi copilaşi nevinovaţi, 
le ghinionişti incăt să mă întâlnească pe 


Treceţi batalioane 
de tancuri... 


Yup, ăm fost plăcut impresionat i 


când subsemnatul l-a jucat destul de mult. Revenirea 
la şenilate a fost o idee de moment, o pornire spon¬ 
tană, alimentată de modificările substanţiale aduse 
in mecanica de bază a jocului şi recenta popularitate, 
aflată in permanentă creştere. World of Tanks se ex- 


este promovat intens suferă de lacune, tătucii 
bieloruşi din spatele jocului urmărind o strategie cla¬ 
ră prin reclamele dedicate producţiei lor, complet di¬ 
ferită de aşa-numitul .hype'. World of Tanks nu mai 
are nevoie de electrizarea publicului, jocul având 


cele mai multe ori lucrurile stau tocmai pe dos, de 
obicei eu fiind cel pocnit in creştet cu câte un proiec¬ 
til sau un criticai din lama de topor 1d12, sub tirania 
hohotelor unui adolescent cu piele roz de purceluş, 
brăzdată de acnee. Până la urmă, totul ţine de per- 
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Luptele din zonele urbane sunt un test de autocon¬ 
trol, ruinele clădirilor ;i străzile inguste fiind 
ascunzişuri perfecte pentru distrugătoareie de tan¬ 
curi - un fel de sniperi blindafi şi înzecit mai 
periculoşi mereu pregătite să facă bucăţi orice 
conservă neatentă. In continuare, există cinci tipuri 
principale de blindate: tancurile convenţionale 
uşoare, medii şi grele, distrugătoarele/autotunurile 
şi artileria mobilă. împărţite pe generaţii, acestea 
pot fi îmbunătăţite folosind puncte de cercetare şi 
credit, o cale mal uşoară fiind cea a investirii unei 
sume de bani in gold. Oricum, cu puţină răbdare, 
veţi ajunge să deţineţi în garaj mai mult de un tanc 
bine upgradat, fără să cheltuiţi o copeică. Ce-i drept, 
muniţia specială şi camuflajul unic costă, dar patch- 
ul 0.8.1 a introdus posibilitatea utilizării creditului 
standard, cu o rată de conversie fixată la 1 gold = 

400 credite. Nu sunt genul leşinat după vanity stuff, 
aşa că m-am mulţumit cu echipamentul implicit, pre¬ 
ferând să investesc în pregătîrea echîpajuîui - îucru 
indicat, de altfel. Cazarma serveşte drept roster şi fa¬ 
cilitează managementul personalului, oferind 
informaţii detaliate. Pe de altă parte, cercetarea şi 
dezvoltarea vehiculelor implică o planificare atentă, 
progresia realizăndu-se pe baza unui arbore de 


in practică lucrurile sunt intuitiv orânduite. 

Noi, cei din linia întâi 

Iniţial, World of Tanks punea la dispoziţie modele 
faimoase de tancuri germane, sovietice, americane şi 
franceze. Pe lângă prototipurile interbelice, lista de 


distrus. Nu doar colecţia de conserve a trecut prin 
schimbări, ci şi hărţile. Pe lângă zonele noi adăugate - 
mai exact fiordurile norvegiene şi mlaştinile din estul 
european -, fiecare mapă a fost îmbunătăţită şi regân 
dită pentru a beneficia din plin de noul engine fizic. 
Modurile de joc sunt diverse şi contribuie la instalarea 
unei dependenţe totale, jucătorii de WoT luând in seri 
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Coduri bonus Experienţă x5 Exclusivităţi la magazinul de cadouri 

înregistraţi-vă la ' v.v/otro.nel şi introduceţi 2YEARS pentru a primi pachetul 
bonus gratuit de bun venit*. 
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campanie globală de proporţii 
nuă desfăşurare, scopul fiind c 
înfiinţarea unuia necesită o im 
compensa este mai mult decăi 
luptă pentru controlul teritorii 


} şi campanii 


însoţesci 


jră interesantă şi plăcută. 


tplică capturarea şl controlul 
centrate in jurul unor steagur 


condiţiile unor încăierări tanc vs. tanc 
Prezenţa FOW-ului face depistarea şi ii 
oponenţilor dificile, fapt ce implică ne 
strategii de moment, uşor adaptabile. 


rWargaming.net 
nulţi alţi publisheri cu 
d că singurele cerinţe 
unt devotamentul, co- 


i ofTanksr 


t în faţă, graţie înţelepciunii 
I free 2 play. Noi nu avem di 


le apel micuţii comandanţi i 
cătorii avansaţi, războaiele i 
formă de end-game conten 
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Program: Raid Ouer Moscouj 

Programat. împachetat şi vândut cu aproape aece ani înainte de încheierea 
I RaaboiuLui Rece, Raid O'-'er Moscouu arunca jucătorul în myLocuL unui scenariu 
nuclear Poarte popular îh acele vremuri, o adevărată mină de aur pentru micii 
intreprinsatorL fie ei uânsători de sicrie de plumb, negustori de beciuri de lux 
I pentru murături [cunoscute în media drept buncăre anti-atomice] sau produ- 
I catori de la Holyuiood. Rti ghicit: în Raid Over Moscoiw, Statele Unite sunt tinta 
unui ^tac nuclear din partea Uniunii Souietice Socialiste. Un răspuns direct, în ' 
I forţa, ochi^pentru ochi, dinte pentru dinte, roentgen pentru roentgen, iese din 
I discuţie, căci, potrivit storyline-ului. Unchiul Sam a renunţat la arsenalul nu- 
I clear. Singura soluţie este distrugerea silozurilor nucleare sovietice, 
urmata de o excursie la Kremlin unde te aşteaptă Centrul de Rpărare. Care 
I t'"Şbuie distrus şi el. Ra]d over Moscouu este, de fapt, o colecţie de vreo cinci 
I „minijocuri". Intr-o primă Pasă, trebuie să ghidesi un avion aPară din hangarul i 
suborbital, in condiţii de gravitaţie apropiată de aero. Presupunând că reuşeaţi 
sa scoateţi nenorocitul ăla de avion din hangarul cel satanist [m-am chinuit 
mult] şi îl ghidaţi în spaţiul aerian al Rusiei, porneaţi un atac asupra unuia din- 
I tre cele trei siloauri nucleare sovietice [din Leningrad, MinsK şi Saratovj. 

Supersonicul, scos din hangar cu atâta trudă, trebuia pilotat până la tintă 
. Pentru a evita rachetele antiaeriene ruseşti, trebuia să abori cât mai jos cu j 
I putinţa [Polosind umbra avionului drept punct de reper], riscând astPel să te 
I iabeşti de primul copăcel pixelat întâlnit în cale. Desigur, nici sovieticii socialişti 
î nu stateau degeaba ^i-ţi mai trimiteau în întâmpinare câte-un comitet de primi- 
i re Pormat dintr-un tanculeţ, elicopter sau rachetă sol-aer. 
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Odată aiuna La ţintă,, erai .mutat în partea de .ioa a ecranuLui şi trebuia a a 
;recori o racheta [sau ce muniţie roLosea miinunea tehnicii pe care o piLotai.l 
n rerestruica de ureo patru pixel.i a ailosuLui. în timip ce euitai rocuL auaţinut 
derenaiuei ruaeşti. Toată aecuenta trebuia repetată pentru fiecare aiLoa în 
I parte pană La anihiLarea totaLă a faciLitătiLor de Lansare souietice, Hmieninţarea 
nucLeară fiind oprită.. confLictuL ae miuta în tranşee, pLaaate 

convenabil. La portiLe KremiLinuLui, unde controLai un infanterist stiLisat. suta La 
I sută amierican. înarmiat cu un ditam.ai LanaatoruL de rachete. FoLosindu-ţi ta- 
lenteLe de artiLerist, distruqeai tancuri, soLdatei şi ce aLte Lighioane îşi miai 
aruncau ruşn în c.ărcă, Tint-a' principaLă, în schim.b, era ,,uşa' care ducea spre 
reactor, unde te aştepta... n-ami reuşit să trec de secvenţa respectivă şi 
mi-am pLictisit să-i tot cocoşea pe sărmianii ruşi, deci am renunţat înainte să 
I pătrund în reactorul, de producţie sovietică. Hmi afl.at doar siLeLe trecute, cănd 
m-ami hotărât s-ă va povestesc despre R-aid Uver Moscouj. că înăuntru te 
:tepta un roboteL pe care trebuia să-L distrugi cu .ajutorul, unor discuri ce 
losau din pereţi. UJeLL, se pare ca n-ami pierdut miare Lucru, doar ocasia de a 
' mai răspândi puţin haos. Tot siLeLe trecute am. afl.at că jocuL a fost un hit in 
Fini.anda, unde un parLamientar de stânga a ridicat [probabiL, într-o şedinţă a 
I ParLamientuLuij probLemia mioraLităţii comierciaLisării unui joc în care poporul. 

cin Şl .,p."ieten' este preaentat ca un ag.'eso.". Un aiar, tot de stanga, s-a 
' agătat cu dinţii de subiect şi, ca o reacţie La un revieuj apărut în revista de 
speciaLitate MikroBitti, a pubLicat un articol. în care cerea intersicerea cărţiLor, 
I articoLeLor şi a aLtor produse m.edia (printre care se afLa şi Raid_ over 
I Moscoujj, care -ar putea crea şi perpetua o imiagine distorsionata a URBU-uLui. 

Uă Las pe voi să ghiciţi ce joc pentru Com.miodore 64 şi ZSU s-a vândut ceL m.ai 
, bine în acel. an... 
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Conserva discordiei 


K oniec este născut pentru PvP (momentan doar 
tn mediul virtual, deşi parcă n-aş risca să-l tes¬ 
tez sklll-urlle IRL) şl respinge din start Ideea de 
joc complet cooperativ. Vrea să-şl privească duşmanul 
In ochi. Cartonul n-are ochi, deci preferă oameni. 

Pentru el, mecaniclle nu reprezintă o provocare îndea¬ 
juns de serioasă şl preferă, ca un posibil şi probabil des¬ 
cendent al Ilustrului Temujin, să-şi vadă duşmanii 
înlăcrimaţi, să le sfărăme zarurile Intre dinţi, să le călă¬ 
rească pionii şi să le pârjolească token-urlle. Mihal (aka 
Mandrake Root, mare fan Sllent Mill, cred că l-aţi citit 
specialul din numărul... căutaţi-l voi, a fost un număr In¬ 
teresant) n-are un gen preferat (deşi cred că are şi el 
nişte limite şl, probabil, nu l-aş prinde jucănd pe ascuns 
Advanced Squad Leader cu un grupuleţ de mareşali de 
birou). Momentan experimentează. Dacă jocul e dese¬ 
nat frumos, are atmosferă şi un crâmpei de poveste şi 
nu-i ocupă toată masa, cl lasă loc măcar pentru un bol 
de dimensiuni semi-decente pentru alune, el e fericit. 

Pe Dana n-o cunoaşteţi. E o valkyrie care, pe timp de 
pace, poate prelua cu succes atribuţiile oricărei zeităţi 
feminine binevoitoare cu preocupări paşnice dintr-un 


panteon seml-corporatist şl multicul- 
tural. In general, e o fiinţă paşnică, o 
prezenţă foarte agreabilă, şi nu tre¬ 
buie să sacrifici un şeptel ca să-i 
obţii bunăvoinţa şi/sau ajutorul. 

Să n-o minţiţi. Şi, pentru nu¬ 
mele Iul Odin, părintele atot- 
stăpănitor, nu încercaţi să-l 
transformaţi prietenul in 
mâncare pentru zomble. 

Nu veţi fi transportaţi In 
Valhalla pe un cal alb, 
cu onoruri militare, ci 
veţi ajunge acolo tn 
şuturi. Şi nici nu veţi 
sorbi mied alături de 
preaputernicul Thor, In cel 
mal bun caz Ii veţi spăla toaleta cu periuţa 
de dinţi a lui Locke. Ceea ce reprezintă o problemă când 
joci City of Horror. E un joc de negociere. Iar cele patru¬ 
zeci de milenii de evoluţie (sau Biblia dacă nu le aveţi 
cu evoluţionismul) ne-au învăţat că negocierea înseam¬ 


nă minciună şl sacri¬ 


ficii. Umane. Pe Sebi, prietenul 
Danei, nu l-am citit încă, dar II suspectez că ar fi un bă¬ 
iat bun. Chiar dacă s-a strâmbat când şi-a văzut masa 
ocupată de Arkham Horror. Tocmai fiindcă mi se pare 
un om bun, nu l-aş fi tentat cu un City of Horror. Dar am 
aflat că, tn timpul unui joc de Saboteur, a mInţit-o pe 
Dana. Şi a supravieţuit. Ceea ce m-a făcut să cred că el 
va câştiga prima sesiune de City of Horror. Ca să vezi... 
Pe mine mă cunoaşteţi. Numele mă recomandă ca un 
gurmand (Ciolan) Iubitor şi aducător de pace (Vladimir), 
deci prefer, in general, jocurile cooperative şl fleicile 
competitive. Aşadar, un grupuleţ extrem de divers şl-a 
încercat mâna cu City of Horror, un joculeţ care, iniţial, 
părea doar pe placul lui Koniec. Deşi mă tentează nes¬ 
pus de tare să vă ţin in suspans (in fond şi la urma ur¬ 
mei, e un joc cu zomble), o să vă spun de la început că 
jocul ne-a plăcut tuturor. Unora (*ahem* Koniek 
*ahem*) le-a plăcut mal mult, altora (subsemnatgl, care 
ştia că n-o să câştige jocul şi s-a chinuit să le strice pla¬ 
nurile celorlalţi) mal puţin, dar ne-am distrat şi nu l-am 
considerat timp pierdut. In plus, am simţit un fior de 
plăcere când ml-am sacrificat şl ultima şansă de a ter¬ 
mina jocul pentru a le strica planurile comesenilor. It's 
good to be badll! 
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unde vor apărea noi zombie şi/sau se vor paraşuta provi¬ 
zii. După ce proviziiie au fost paraşutate şi nemorţii 
aranjaţi frumuşel in faţa clădirilor, jucătorii işi pot muta 
căte un personaj in locaţia aleasă inainte. Şi aici intervine 
o mică şmecherie. 0 clădire suportă un număr limitat de 
personaje, iar.excesureste aruncat in stradă. Adică la 
intersecţie, un loc trist şi sumbru, unde, cel mai probabil, 
vei li măncat de viu. Cum cărţile de mişcare sunt dezvă¬ 
luite simultan, te poţi trezi destul de uşor in postura de 
.balast* dacă jucătorii care mută înaintea tă au ocupat 
clădirea. Un mod interesant de a simula debandada ce 
are loc in timpul oricărei invazii, in special a unei invazii 
de zombie. Desigur, anumite cărţi de acţiune iţi permit să 
tragi cu ochiul la mutările planificate de comeseni şi să 
acţionezi in consecinţă. De menţionat că eşti obligat să 
iţi muţi un personaj, nu poţi alege să rămăi intr-un loc pe 
care ii consideri a fi sigur. 

Cănd sunt îndeplinite anumite condiţii, legate de 
numărul de zombie prezenţi in faţa unei clădiri, are loc 


un atac al nemorţilor şl un personaj va trebui sacrificat 
hoardei flămânde. Regulile nu spun cine trebuie să 
moară, deci jucătorii care controlează personaje aflate 
in locaţia cu pricina vor vota in mod democratic un per¬ 
sonaj care va fi aruncat in gura lupului. In caz de baraj 
(fiecare.figurină'dispune de un vot, cu câteva mici 
excepţii), primul jucător decide cine va fi sacrificat. Şi 
acum începe perversiunea. Certuri, deliberări, alianţe, 
şantaje simple, şantaje emoţionale, înţelegeri secrete 
sau pe faţă, schimburi reciproc avantajoase, promisiuni, 
rugăminţi, dormi pe canapea dacă votezi cu mine, bea 
încet că-i rece, e sare, nu sticlă pisată şi aşa mai departe. 
E ca şl când ai avea un reality show de tip Survivor in 
propria sufragerie. Ba chiar e posibil să mori de foame 
dacă ţi-ai vândut partenerul/partenera de viaţă pe un 
antidot. Iar dacă după o partidă încinsă de City of 
Horror apar mâncăruri de ciuperci prin frigider, v-aş sfă¬ 
tui să treceţi pe morcovi. Frumuseţea votului este că 
poate fi influenţat şi de cei care nu au personaje pre¬ 
zente in locaţia cu pricina. Te-a supărat vecinul? II poţi 
lucra finuţ promiţăndu-le, de exemplu, celorlalţi votanţi 
că veţi rări numărul de zombies din următoarea locaţie, 
evitând astfel un atac. Sau promiţând suport la următo¬ 
rul vot. Desigur, ii poţi minţi, dar omul este o fiinţă răz¬ 
bunătoare şi sigur işi va regla conturile cumva. 
Bineînţeles, te poţi baza pe lucrul ăsta, obligăndu-i ast- 


The horror... 


City of Horror este succesorul mai ferchezuit al lui 
Wall of Horror. Cum Mall of Horror nu mi-a călcat pragul 
până acum, nu vă pot spune căt de multe s-au schim¬ 
bat. Evident, mall-ul a fost înlocuit de un întreg oraş şi 
... aici se termină cunoştinţele mele. N-o să intru în de¬ 
talii despre reguli, struaura unei ture sau alte chichiţe 
pe care le puteţi găsi in manualul gratuit de pe site-ul 
oficial. Avem la dispoziţie un oraş, construit din şase 
module printate pe ambele feţe, asediat de zombie. 
Fiecare jucător primeşte un număr de.cetăţeni* (cu di¬ 
verse abilităţi speciale) pe care îi ghidează cum ştie el 
mai bine, pentru ca, la finalul celor patru ture de joc (fi¬ 
ecare tură reprezintă o oră din viaţa extrem de aventu¬ 
roasă a orăşenilor vânaţi de nemorţi) să-şi salveze căt 
mai mulţi dintre omuleţii de carton din subordine. 
Pentru a salva un omuşor de carton, e absolut esenţial 
să tl ţineţi în viaţă şi să-i administraţi un antidot (o dată 
pe tură, tătucii buni din administraţia locală vor 
paraşuta .ajutoare* printre care şi câteva siringi de car¬ 
ton). Ca să vă ţineţi personajele în viaţă, va trebui să 
utilizaţi cu cap resursele (in general, cărţi de acţiune 
care vă permit să mai răriţi numărul de zombies din 
oraş) şi, cel mai important, să faceţi puţină (sau mai 
multă) inginerie socială cu partenerii (sau oponenţii, 
depinde de situaţie) de joc. 

Uşor pervers este şi mecanismul de deplasare a 
personajelor. După cum spuneam şi mai sus, oraşul este 
.construit'din şase module, flecare modul reprezentând 
câte o clădire importantă din urbe: Turnul cu apă, biseri¬ 
ca, spitalul şi aşa mai departe. In faza de mişcare (o tură 
este alcătuită din mai multe faze) fiecare jucător selec¬ 
tează una dintre cele şase cărţi care reprezintă cele şase 
clădiri din joc. Când toţi jucâtorii şi-au ales clădirea in 
care vor să-şi mute unul dintre personaje (aveţi voie să 
mişcaţi doar un personaj), cărţile de mişcare sunt dezvă¬ 
luite simultan. Urmează faza de.spawning*. In fiecare 
tură, se trage o carte dintr-un pachet de patru alese alea¬ 
toriu la inceputul jocului. Cartea extrasă indică locaţiile 
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fel să facă o mişcare ilogică doar 
pentru a se răzbuna. Cât timp con¬ 
flictele sunt păstrate,în incintă" şi 
nu se scurg in viaţa reală,.It's aii 
good, perverse, fun", caz în care 
mi-ar mai trebui vreo zece guri să 
vă recomand City of Horror. In loc 
să vă săpaţi colegul de birou sau 
să stricaţi prietenii discutând poli¬ 
tică, fotbal, religie sau badminton, 
puteţi exorciza câţiva demoni cu o 
partidă de City of Horror. Altfel, 
v-aş sfătui să vă ţineţi departe de 
ei. Ridică o serie de probleme inte¬ 
resante, iar răspunsurile s-ar putea 
să nu vă placă deloc dacă vă luaţi 
prea în serios. Pe mine m-a speriat 
puţin, ca să fiu sincer... 

Trecând la lucruri mai pă¬ 
mântene, regulile sunt simple, pot 
fi stăpânite rapid şi, in general, jo¬ 
cul curge fără prea multe potic¬ 
neli. Nu durează foarte mult (asea¬ 
ră tocmai am terminat o sesiune 
de 7 ore de Arkham Horror, deci 
cele două ore de City of Horror ml 
se par mizilic), aşadar, nu trebuie 
să vă planificaţi sesiunea de Joc cu 
două săptămâni in avans. Nu ocupă foarte mult spaţiu 
pe masă, setup-ul e rapid şi simplu, singura problemă 
ar fi numărul de jucători. Se poate juca şi in trei, dar cir¬ 
cul adevărat începe de la patru sau cinci jucători in sus 
(şase este limita superioară). Noi am avut câteva nelă¬ 
muriri legate de sincronizare (nu ni s-a părut, de exem¬ 
plu, clară ordinea in care pot fi folosite cărţile de 
acţiune şi am avut parte de puţin balamuc la început, 
până am căzut de acord in privinţa interpretării reguli¬ 
lor), dar alte incidente majore n-au avut loc. 

Materiale 

Cele câteva .cartoane* care alcătuiesc masa de joc 
sunt arătoase şl, mai presus de toate, solide. Nu se în¬ 
doaie (câţiva membri al comunităţii BoardGameGeek au 


raportat o serie de probleme structurale ale versiunilor 
promoţionale, dar mă îndoiesc că aceste versiuni .beta" 
vor ajunge în mâinile voastre), rezistă la vitregiile naturii 
şi, in general,puteţi risca o micro-inundaţie cu suc/vin/ 
bere/aghiazmă, deşi nu v-aş sfătui să le.botezaţi* la fie¬ 
care joc, căci şi cartonul multistrat are o limită, săracul. 
(}e asemenea, evitaţi să aruncaţi acid clorhidric, sulfuric 
sau fluohidric pe tabla de joc (nu este rezistentă la acizi 
anorganici) sau, mai rău, în ochii oponenţilor (ştiu, 
tentaţia e mare, dar nu strică să vă aduceţi aminte din 
când in când că e doar un joc, iar la uşă nu-ţl zgârie un 
nemort ci cotoiul mort de foame al vecinului). Nu ie-am 
testat în maşina de spălat, dar sunt sigur că rezistă pri¬ 
mului pahar de vin vărsat peste ele. Nu mă întrebaţi 
cum am ajuns la concluzia asta, va trebui să mă credeţi 
pe cuvânt. Artwork-urile, dacă vă pasionează acest as¬ 


pect sunt superbe şi foarte detaliate, cărţile par solide, 
dar vă sfătuiesc să le .îmbrăcaţi* dacă City of Horror va fi 
o prezenţă constantă la masa voastră de joc. Intr-un cu¬ 
vânt n-am nimic de reproşat componenteior fizice. N-o 
să simţiţi că aţi dat banii pe trei foi şi un zar. 
Componenta socială mi-a dat puţin de gândit dar cum 
suntem oameni cu capul pe umeri, sunt sigur că vom 
aştepta o invazie adevărată de zombie ca să ne dăm ara¬ 
ma pe faţă şi să ne comportăm ca in City of Horror. Până 
atunci, City of Horror e o metodă extrem de bună pen¬ 
tru a vă exersa talentele de manipulator intr-un mediu 
sigur, iertător, printre arahide, vin şi seminţe. Pentru scor 
şi moartea omuleţilor de carton! *■ cloLAN 














Apariţii cu tematică foto în COLECŢIA 



[ Grţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 
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j COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! ^ ‘ ^ 

I Utilizând iniaginea punctatâ din dreapta ţi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid ţi la preţ avantajos cărţile dorite! 

I Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediut telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
I pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

I Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store p^tru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
I Phone 7) ţi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon ţi folosind camera aparatului, 

I să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dic iar aplicaţia vă va redkecta prin intermediul browsenilui mobil la pagina dorită. 

I citam II niai rircilA ri irilBII AplkaţHgnrtuft«:N(0i»decBaro(teSariir(e-lf1mie:Bjro)deSQnnet,Sh(ţ6»vy,SQnUfe 
I SIMPLU, DIN CATcVA CLICUnl! , Scrtifr.8e«IaqţQnCo(leS(annaPm-Btad(tiefry;QRneadecB(eI%Neor»der-tMndowsPhon(7;Upa)d(-Sy^^ 

NOTĂ: Preţurile din ofertă sunt valoMe In limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate In orice moment, fără o notificare prealabllăl 






























Logitech G710+ 

0 tastatură mecanică de categorie grea (■ 


P erifericele Logitech destinate gaming-ului sunt 
apreciate de foarte mulţi utilizatori pentru reuşita 
acestora de a îmbina tehnologia Inovatoare şi designul 
sobru, elegant, Intr-un tot ermetic - altfel spus, o fuziu¬ 
ne perfectâ intre calitate şl clasâ. Din punctul meu de 
vedere, Logitech este genul de brand orientat spre un 
segment de consumatori pasionaţi de joaci la adăpos¬ 
tul întunericului oferit de camera din mansardă - ga- 
merul solitar, trecut de 20 de primăveri, ahtiat de 
poveşti lungi şi campanii single player Interminabile; 
aşa văd eu, prin prisma Imaginaţiei mele nerdy, cumpă¬ 
rătorul sofisticat, aflat intr-o permanentă căutare de 
avantaje tehnologice. Deoarece nu am pus niciodată 
accent pe tastatură (utilizez aceeaşi X7-G800 de cănd a 
văzut lumina zilei), Logitech G7Î0+ a fost un exerciţiu 
de adaptabilitate, o parte din mine refuzănd instinctiv 
ideea că un sistem de switch-uri mecanice poate să-mi 


ofere un boost de performanţă clar şi o justificare pen¬ 
tru investiţia financiară nu tocmai de ignorat. 
Tehnologia comutatoarelor'mecanizate* păstrează încă 
un statut exclusivist, ce vizează un target de consuma¬ 
tori capabili să aprecieze la valoarea justă avantajele 
oferite de acest sistem - lucru pe care l-am înţeles ime¬ 
diat ce antl-ghosting-ul disponibil pentru fiecare dintre 
cele 110 taste active, alături de feedback-ul tactil unic, 
şi-au intrat îrrrol. 

Stealth-like 

Am început prin a aminti de funcţia anti-ghos- 
tlng, foarte utilă in cazul jocurilor al căror control este 
dependent de tastatură - dacă mă găndesc mai bine, 
cu excepţia unor MMO-uri ce permit comenzi macro, nu 
îmi vin în cap alte categorii. La exterior, G710-t' se face 


avion stealth agresiv. Flecare unghi se îmbină armonios 
cu cel adiacent, creînd o senzaţie de fluiditate dinamică 
a liniilor. Producătorul a inclus in pachet şi un palm-rest 
detaşabil, conectat printr-o articulaţie la corpul princi¬ 
pal al tastaturii, fără de care măinile nu îşi găsesc o 
poziţie naturală. Grupul WASD - de importanţă majoră 
pentru noi, gamerii - şi săgeţile direcţionale ies în 
evidenţă printr-o culoare diferită şi un modul de ilumi¬ 
nare LED cu configuraţie separată, facilitănd reglarea 
intensităţii în trepte. LED-urile sunt amplasate în partea 
de sus a fiecărei taste, deasupra comutatorului meca¬ 
nic. Din această cauză, simbolurile semi-transparente 
au trebuit gravate într-o poziţie similară. Nu îmi explic 
de ce Logitech a mers pe variantă Iluminării într-o sin¬ 
gură culoare, albul rece fiind o alegere deloc inspirată. 
Chiar şi pe un nivel de intensitate redus, contrastul poa¬ 
te duce la disconfort; o culoare caldă, mai puţin agresi¬ 
vă era de preferat într-o sesiune lungă de joacă pe întu¬ 
neric. Pe de altă parte, conectică este foarte bine 
găndită; un cablu destul de gros, îmbrăcat în cauciuc 
fin, pleacă din partea superioară şi face legătura cu PC- 
ul prin doi conectori USB. Am apreciat implementarea 
unui port suplimentar USB 2.0, prezenţa acestuia 
permiţănd conectarea unui dispozitiv direa la tastatu¬ 
ră, fără să necesite accesul la panoul plăcii de bază. E 
mai util decăt pare la prima vedere şi aduce un mare 
plus pe lista de calităţi a modelului G710+. O altă 
găselniţă simpatică este includerea unor fante pe 
suprafaţa inferioară, cu rol in gestionarea cablului 
căştilor, aspect extrem de practic atunci cănd firele de 
pe birou vă dau bătăi de cap. încet, dar sigur, tastatura 
celor de la Logitech începe să-şi justifice preţul piperat. 
Micile detalii fac, de cele mai multe ori, diferenţa dintre 
un produs inovator şl unul mediocru. 

Mecanic swKch, un nou concept?! 

Ştie cineva trupa la care face aluzie titlul acestui 
paragraf? Nu? Okay, e bine şi aşa rău. In altă ordine de 
idei, mulţi recenzori au ridicat sistemul mecanic la sta¬ 
tutul de tehnologie SF cu proprietăţi divine. In realitate. 
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lucrurile sunt ceva mal simple. Diferenţa principală din¬ 
tre o tastatură cu switch-uri mecanice şi una cu comu¬ 
tatoare tradiţionale constă în - deja vedeţi unde o să 
ajung cu ideea asta, nu? - sistemul tehnic utilizat pen¬ 
tru a înregistra acţiunea unei taste. Deosebirile sunt se¬ 
sizabile in cursa butonului apăsat, presiunea necesară şi 
senzaţia de precizie, însoţită de o oarecare rigiditate. Ei 
bine, tocmai acest feeling tactil specific, datorat cursei 
totale de 4 mm sub o forţă minimă de apăsare de 45 g, 
separă tastaturile echipate cu comutatoare mecanice - 
în cazul de faţă Cherry MX Brown - de cele standard. 
Efectul nu este o revoluţie dramatică, ci o îmbunătăţire 
subtilă, de fineţe, sesizabilă numai de către utilizatorii 
foarte atenţi la detalii. De fapt, G7Î0+ este o tastatură 
ambivalenţă, potrivită pentru gaming şi redactare in 
aceeaşi măsură. Această dublă calitate nu se datorează 


în mod expres factorilor ergonomie! rezultaţi din de- 
sign, ci tastelor precise, puternic ieşite in relief, similare 
butoanelor de pe o maşină de Kris electronică. Layout- 
ul respectă aranjamentul clasic, excepţie făcănd coloa¬ 
na de taste suplimentare speciale din partea stângă, în¬ 
cadrată într-un chenar portocaliu, şi cele destinate 
selecţiei unui profil personalizat, dispuse deasupra gru¬ 
pului F1-F4. De asemenea, nu lipsesc tastele multime¬ 
dia clasice, un scroll pentru volum şl două comenzi 
pentru customizarea iluminării LED. Mi-a luat ceva timp 
până cănd m-am dezobişnuit dina confunda Esc cu G1, 
mai ales că cele două sunt dispuse mult prea aproape, 
într-o zonă bine întipărită in creierul meu. O altă carac¬ 
teristică uşor sesizabilă este greutatea ridicată, ce inspi¬ 
ră încredere în fiabilitatea construcţiei. Se pot spune 
multe despre Logitech G7Î0-I-, dar materialele utilizate 




sunt de o calitate incon¬ 
testabilă. Finalmente, 
singurul dezavantaj al 
comutatoarelor meca¬ 
nice este zgomotul 
mare produs la fiecare 
apăsare, cu un clinchet 
metalic specific. Pentru 
cei sensibili sau cu ner¬ 
vii întinşi la maximum, 
acest inconvenient 
poate fi un fartor de¬ 
ranjant pe termen lung. 

Justified 

Logitech G710+ 
vine însoţită de un soft 
dedicat, cu o interfaţă in- | 
tuitivă şi o pleiadă de 
funcţii folositoare. 

Capabilă să recunoască 
majoritatea titlurilor apă¬ 
rute pe piaţă in ultimii ani, 
tastatura sugerează by defa- 
ult o serie de comenzi pentru coloana GÎ-G6. Desigur, 
există posibilitatea customizării fiecărui profil, pentru a 
satisface cerinţele Individuale. Aşa cum spuneam mal 
devreme, G710+ îşi arată colţii în MMO-uri sau RTS-uri 
fast-paced, mulţumită editorului de comenzi macro. 
Multe situaţii complexe pot fi rezumate la apăsarea 
unei singure taste, oferind un avantaj clar in timpul jo¬ 
cului. Aşadar, in mâinile unui gamer pretenţios, aflat în 
câutarea celor mal sofisticate şi eficiente metode de 
îmbunătăţirea performanţelor, Logitech G710+ este o 
‘armă’ redutabilă, ce îşi justifică achiziţia mulţumită 
funcţiilor speciale şl calităţii construcţiei. Pentru cei 
mulţumiţi cu tastatura lor clasică, trecerea la una meca¬ 
nică nu este o urgenţă, dar rămăne un gănd demn de 
luat in considerare. P- Aldan 


Trimite cuvântui CARTE prin sms ia numărul 7555 
şi poţi comanda oricare dintre cărţiie coiecţiei CHiP Kompakt 



Costul de expediţie este 
inclus in preţul SMS-ulul. 
După trimiterea SMS-ului, 
un operator al editurii 
noastre vă va contacta pe 
numărul de pe care a fost 
trimis mesajul, pentru a 
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nformaţii suplimentare, pe 
www.chip.ro/smssau la 
telefon 0741-248348 

NOTA: Preţurile din ofertă 
sunt valahilfi tn limita 
















Roccat Kone[+] 

0 maşină de luptă dezlănţuită 


nulul inovator - atribute de care varianta [+] 
nu duce lipsi. In traducere aproximativi, termenul 
,kone' echivaleazi cu .maşini', as in.machlne". Rareori 
un nume defineşte atit de bine produsul ciruia li 
aparţine, Konel-f ] poziţionindu-se in topul celor mai 
performante mouse-uri de gaming disponibile la ora 
actuali pe plaţi, luind In considerare specificaţiile 
tehnice oferite de producitor şi comportamentul mai 
mult decit decent din probele practice. Forma hibridi 
interesanţi sare imediat in ochi, alungirea butonului 
de cllc-dreapta indicind un design orientat mal degra- 
bi spre utilizatorii stingaci. De fapt, ideea din spatele 
acestei Jonglerii ergonomice pleaci de la proporţia re¬ 
ali a miinil, degetul mijlociu avind in mod normal o 
lungime ceva mai mare decit arititorul. Rezultatul 
este o poziţie naturali de sprijin, ce oferi control ma¬ 
xim al mişcirilor. Roccat Kone[+] 
cu dimensiuni impunitoare şi o greutate ridicaţi, fapt 
care il face aproape inutilizabil daci nu sunteţi 
adept al prizei palm grip. Un sistem de greutiţi 
pus din patru pastile metalice, fiecare cintirind 5 g, 
ajuţi la echilibrarea forţelor inerţiale în 
cazul mişcirilor 

sporind 


pad-ul se face prin trei 
picioruşe de teflon, rezistenţa 
rezultaţi din frecarea cu suprafeţele textile (eu l-am 
utilizat pe un pad Steelseries (3cK) fiind minimi. 
Amplasat central, senzorul Pro Aim Laser 6(X)0dpi, cu o 
rezoluţie de 10.5 megapixeli şi ÎOOOHz polling rate, 
percepe cu acurateţe chiar şi cea mai mici mişcare. 


10 butoane sunt programabile, numirul de 
combinaţii puţind fi dublat prin Intermediul tehnolo¬ 
giei Easy-Shiftl+1 - un fel de tasti SHIFT, cu rol de adi- 
ugare a unei calitiţi suplimentare pentru fiecare bu¬ 
ton. Configuraţiile personalizate se pot aplica şi asupra 
funcţionalitiţii TOCU, eliminind efectul de pick-up-fll- 
ght pe orice suprafaţi. Profilurile personalizate şi co¬ 
menzile macro sunt salvate in memoria interni de 
S76kB, acestea puţind fi asociate Individual fiecirui 
Joc. Doui benzi LED multicolore decoreazi .cocoaşa* 
marelui Kone(+l, iluminarea avind un rol estetic pli- 
cut, pe lingi indicarea profilului selectat. Rotiţa de 
scroll 4D a primit un tratament special, Roccat 
imbunitiţind semnificativ construcţia şi utilitatea 
acesteia in orice aplicaţie. La un preţ aproximativ de 
430 de lei, Kone[+] este o investiţie inteligenţi - asta 
daci vi aflaţi in ciutarea unei adevirate maşini efici¬ 
ente de lupţi şl nu sunteţi genul care se mulţumeşte 
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Preview: SF-uri 2013 


revedeam o lună simpli in care aveam 
de gând si mi duc la G.l. Joe: 
Retallatlon şi la Vinitoarea (Jagten), 
dupi care si vi povestesc despre ele 
şi gata. Viaţi uşoari de golan! Dar... 
nimic mai departe de adevir! Daci G.l. Joe-ul an¬ 
terior m-a incintat prin nebunia lui, prin faptul ci 
nu se lua niciodati in serios şi totuşi te surprindea 
mereu cu o noui secvenţi incredibili, cel curent 
m-a lisat cit se poate de rece. E atit de plictisitor, 
incit refuz si-l pun in revisti. Totul e serios, ne¬ 
gru, rizbunitor, bleah. Am incercat apoi si-l inlo- 
cuiesc, dar cu ce? Foarte slabi perioadi. 
Vinitoarea ştiam ci va fi buni, pentru ci In ulti¬ 
mii ani rar au dat-o In bari ţirile nordice. Tot ce 
am vizut de la el, fie din Norvegia, Suedia sau din 
Danemarca, m-a surprins din toate punctele de ve¬ 
dere. Jagten nu poate fi inşi recomandat. Nu mi 
înţelegeţi greşit, este una dintre cele mai bestiale 
drame pe care le-am vizut in ultimii ani. Jucaţi şi 
prezentaţi demenţial. Dar - este atit de puterni¬ 
ci, te incinge şi di cu tine de pimint intr-un aşa 
hal, incit nu pot si-l propun ca film de vizut la ci¬ 
nema. Mai ales daci aveţi cureaua cu +5 empatie 
la voi. Cu cit vor fi mai mulţi oameni in săli, cu 
atit vi veţi simţi mai incomod. Il recomand inşi 
pentru aeasi, mai ales ci problema ridicaţi va fi 
una cu atit mai pregnanţi, cu cit viitoarele gene¬ 
raţii se vor dezvolta mai rapid. 

Salvarea a venit odati cu vizionarea traileru- 
lul filmului Elysium, care m-a trimis intr-o spirali a 
S.F.-ului, in ciutarea celor mai promiţitoare titluri 
ale lui 2013. Ce am descoperit m-a incintat pe de 
o parte, şi d-abia aştept si vi povestesc, dar m-a şi 


turtit, pentru ci, in continuare, filmele de gen, 
produse, sunt prea puţine. Pelicule care si ui- 
measci, si .incinte', si deschidi ochii. Pentru 
mine S.F.-ul adevirat nu este despre Super Eroi şl 
nici despre lumi paralele sau fantastice. Filme pe 
care, de altfel, le apreciez, dar nu pot pune, de 
exemplu, pe acelaşi palier, Cloud Atlas cu District 
9. S.F.-ul pe care-l caut eu înfometat este bine in- 
fipt In realitate, deşi, de cele mai multe ori, depar¬ 
te in viitor. Obllvion pare unul dintre ele, iar filmul 
ar trebui si fie deja pe ecrane in momentul in care 
citiţi aceste rinduri, cu un Tom Cruise într-o alţi 
misiune imposibili, de data asta teleportat intr-un 
viitor sumbru. In care este trimis si extragi ulti¬ 
mele resurse ale pimintului. Sper ca Joseph 
Kosinski si dea lovitura cu acest titlu şi si conti¬ 
nue si faci S.F.-url. Nu a mai ficut decit TRON: 
Legacy pini acum, dar vid ci-şi di interesul, e ti- 
nir şi are şi intrare, pini la urmi ne surprinde el 
cu ceva. In mai o si avem parte de StarTrek: Into 
Darkness. Mi-a plicut prima parte a noii.serii'. 
Personaje cu personalitate, acţiune furibundi, 
poate chiar prea furibundi pentru un StarTrek, 
aventuri, drami, umor. Filmul nu poate fi conside¬ 
rat, dupi pirerea mea, unul Hard S.F., iar din noile 
secvenţe se pare ci direcţia pe care se duce este 
chiar mal rea. Super Eroi, rizbuniri, prea multe 
explozii şi culoare. Di Doamne si mi contrazici. 

In iunie avem After Earth, cu un Will Smith plus 
fiul, atit in film, cit şi in realitate, intorcindu-se 
pe un Pimint pirisit, dar plin de viaţi, rizbuni- 
toare. E ceva cu rizbunarea şi cu Pimintul care se 
duce dracu' in aproape toate filmele S.F. din acest 
an. Chiar nu mai avem alte idei? Mi rog! Scris şi 


regizat de M. Night Shyamalan, cel care ne-a mai 
incintat şi cu The Sixth Sense, dar şi cu 
Unbreakable, presupun ci o si fie, lisind la o par¬ 
te idioţenia ideii unor animale rizbunitoare, des¬ 
tul de interesant. Poate şi cu un sfirşit sucit, si ne 
stea mintea-n loc. In august vine Elysium, scris şi 
regizat de Neill Blomkamp, o persoani in care nu 
au crezut mulţi, dar ciruia acum, dupi District 9,1 
s-au pus la dispoziţie bani si faci ce vrea muşchii 
lui. Pentru mine filmul este cel mai anticipat S.F. al 
anului. Nu datoriţi Iul Matt Damon sau lui Jodie 
Foster, ci pentru ci Neil a aritat ci poate face mi¬ 
nuni cu bani puţini şi ci iubeşte tehnologia, deci 
cu greu vom vedea aberaţii in filmele lui. Trailerul 
imi pare in acelaşi timp minunat şi penibil. Un om, 
chiar şi aşa, dotat cu un exoschelet, si se ia la 
trinti de unul singur cu partea bogaţi a lumii? In 
octombrie avem Gravity, un film ce pare mai seri¬ 
os, care laşi exploziile şi aventura doar de dragul 
de a le avea de o parte şi incerci si ne incinte cu 
o Sandra Bullock şi un George Clooney, in derivi. 

In spaţiu, in încercarea de a se întoarce pe Pimint 
dupi ce nava lor a fost avariaţi de citeva rimişite 
spaţiale. In noiembrie pornim Jocul lui Ender, un 
film ficut dupi una din cele mai bune cirţi S.F. ale 
tuturor timpurilor. Mulţi sunt de pirere ci Orson 
Scott Cârd şi-a vindut sufletul pentru a o scrie, 
atit de mult a reuşit si anticipeze cum o si evolu¬ 
eze tehnologia, IT-ul, Jocurile electronice. 

Problema este ci la o aşa carte e foarte greu si vii 
cu un film care si-i faci cinste. Sper (iar) si confir¬ 
me, pentru ci mai sunt alte 12-13 cirţi care com- 
pleteazi acest univers şi care ar fi la fel de intere¬ 
sante vizual. *■ nev 
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Hama micro SD 8GB + adaptor 



Abonament BONUS 

\12apari^p|p 




AbonamentBOHUS 

12 aparii 



AbonamentBONUS 

>12apariţ«ra«^ 

+ r^ 



Librăria 


Cărţile din colecţia KOMPAKT pot fi comandate şi Online pe www.chip.ro/librarie 


sau pot fi achiziţionate din magazine, librării sau oniine: 

6MAG ^1^ îlMîiit^ Ubr9rie.net 


Abonamente „BONUS” 


Revista 

Doresc 

abonamentul 

inceapândculuna: 

Număr 

abonamente 

comandate 

Preţ unitar 
abonament 

Total 1 

(nr. abonamente x 
preţ unitar abona- 
menD 


CHIP cu DVD - 6 apariţii 



75,00 lei 


^iSgşăiiP 

CHIP CU DVD -12 apariţii + 0 carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


Si» 

CHIP cu DVD-12 apariţii + BONUS nCard/iama. micro SDSCB* adaptor 



137,00 lei 


LEVEL ■ 6 apariţii 



75.00 lei 



LEVi^ 12 apariţiile carte din colecţia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 



LEVEL - 12 apariţii + BONUS ° Card hama micro SDSCB^ adaptor 



144.00 lei 



FOTO VIDEO-6 apariţii 



60.00 lei 



FOTO VIDEO 12 apariţii * 0 carte din cotecţia CHIP Kompakt la alegere 



107,98 lei 



FOTO VIDEO - 12 apariţii + BONUS ° SD 8CB « adaptor 

1 


119,00 lei 



Total general de plată; 




lumirea firme i / LU.I.] 
Nume, prenume [ 


iupaţie [" 


Tir 


Localitate 1 

^ ^^1 I I I 

^ plăti^]_]^PIdâtâ^ 


I Judeţ I 


Am plătii 
Am mai fost abonat, ăi codul 




mandatul poştal/ordinul de plată n^ 


'Semnături 



(le (be cu cmr wud a AftfOCP sb luninii 4701 
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EaSESES 


Apariţii în COLECŢIA 

■ KOMPAKT 




Android 

*'1 



GHIDUL COMPLET Al 
UTILIZATORULUI DE ANDROID 

MlaticumpulctifokisibrnanmputntaAiidiMl. 



iNVATACUPROTESIONIŞniINDESICN HTMIS: GHIDUL 

Vcti<l«scop«i 9 hi(lwi|xt)(nkm(edc^ ÎNCEPĂTORULUI 


orna 2010 

Acustă cane cupiiiKle peste lOOdes&luti 
practice pentru suio MioosoftOllte 2010. 


PRINaPIIDEWEBDESIGNATRAaiV WINDOWS 7 

(MtMdectseMiNpdelefnstiăvatraiKiDiTO Caieaooxindesfatuildecanfiquratcp 

cuslgcmnllinir-iindesigiwi'isaisit! tinlitgpailiusislemiiIrNapetateWMows? 


Cărţile potfi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 


m 



GMAG FSjâP ^ Ubr9rie.net Q 


COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de sunner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 


Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentni Nokia (Symbian) sau Marketplace pentm Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o pomi^ pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clic, iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 


SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! 


Aplicaţii gntuitc:N(nreaaef.BaKode.SanUfe-iPhone; Ba(codeScanmr,ShopSawy,Sanljfe,Ouid(MaL-Ai^ 
S(aiUfeBeetag9QRCo(leScannerPro-Bladil)«i>;QfiRead«,BeeTagjNeore«ler-WindowsPhone7;Upcode-Symt»an 



NOTĂ: Preţurile dih ofertă sunt valabile In limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate in orice moment, fără o notificare prealabilă! 
















































PACHET 

PROMOTIONAL! 




Succesorul BlOS-ului provoacă 
probleme la instalări ©es 

Următoarea generaţie de superj/iruşi 

Vulnerabilităţi în sisteme de operare, 

Smart TV-uri şi dispozitive mobile. Cr^o 


De la comerţul cu peşte la afaceri de im 
de dolari. Ce-i mai rezervă viitorul? 

pil2 in câteva s( 
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CANVAS VIDEI 


Tehnici de 

DESIGN HTML 


SURSE DE INSPIRAŢIE 


CHIDURI PROFESIONISTE 

I!epre2i>(it)tipjrftce 


PACHET PROMOriONAL 



















